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AMIGA 


DIETEL 


Najszybsza karta turbo do Amigi 4000 oparta na procesorze 68060 50MHz *możliwość upgrade-u na 68060/80MHz 
'cztery banki pamięci *max. 128MB przy wykorzystaniu modułów typu SIMM 32 bit *opcjonalnie kontroler SCSI-II 
oraz Moduł I/O wyposażony w bardzo szybki port szeregowy *nowy szybki system kontroli 
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e CYBERSTORM MK-ll 2790,00zł. 
| CYBERSTORM MK-lI/16MB 3430,00zł. 
CYBERSTORM MK-lII/32MB CWYKIANZŁA 
CYBERSTORM zj 





Najszybsza karta turbo 
do Amigi 2000 (wer. Bi 


następnej) oparta na pro- 
cesorze 68060/50MHz 
max. 128MB pamięci 
FAST cztery banki RAM 
z autodetekcją zainasta- 
lowanej pamięci funkcja 
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Nowoczesna karta graficzna do Amigi 3000/4000 
procesor graficzny S3 Trio64 pamięć graficzna 
max.4MB rozdzielczość max. 1600x1200(8 bit), 


MAPROM zgodność pracy 
z genlockiem szybki kontroler SCSI-II z portem 
wewnętrznym i zewnętrznym max. 10MB/s w 7 


1024x768(24 bit) opc. moduł video S-VHS 
„YBERVISION64/2MB 159U,U0Z1 
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Najtańsza karta turbo do 
Amigi 1200 oparta na pro- 
cesorze 68030 50MHz 
MMU jeden bank pamięci 
max. 128MB opcjonalnie 
koprocesor PGA 50MHz 
funkcja MAPROM 'opcjo- 
nalnie kontroler SCSI-II + 
dodatkowy bank pamięci 


ATZ LU 
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Najszybsza karta razszerzająca pamięć 
do Amigi 1200 *procesor 68020 28MHz 
*podstawka pod moduł pamięci typu 
SIMM 32 bit "max. 8MB FAST RAM-u 
*opcjonanie koprocesor PLCC 50MHz 


TRA1200 320,00zł. 
TRA1200/4MB 480,00zł. 
TRA1200/8MB 640,00zł. 
Koprocesor PLCC 40MHz 230,00zł. 


Najszybsza karta turbo do Amigi 1200 oparta na * AbEk a y z ć AA ay r ż Fz% i 
procesorze 68060 50MHz jeden autokonfigurujący PT SZW ZDANE NEREK RELAY 


bank pamięci max. 64MB opcjonalnie kontroler RSP PRECZ 
SCSI-II + dodatkowy bank pamięci max.128MB EPPO EJ KATE PE 
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USE Eora ZAZU sr ZS wziyic10107 
CD-ROM 4xspeed, pamięci, myszki, kabelki, etc. 
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Nie jest żle 

Mimo „zawirowań”, jakie doty- 
kają właścicieli Amigi, nie nale- 
ży się martwić. Zdenerwowane 
firmy trzecie wzięły bowiem spra- 
wy „w swoje ręce”. A ponieważ 
są to firmy uznane i dobre, na 
pewno coś się z tego wykluje. 
O co chodzi? Chodzi o Amigę 
Power PG. W tej chwili do pro- 
dukcji przymierza się kilka firm. 
I jest to jak najzupełniej legalne: 
AT (Viscorp???) nie ma bowiem 
wyłączności na procesory Po- 
werPC. A tego, że opracowany 
we wspomnianych firmach emu- 
lator programowy będzie zgod- 
ny z oprogramowaniem Amigi, 
co pozwoli uruchomić na tych 
komputerach, być może nie na- 
zywających się Amiga (bo na to 
jest (C)), oprogramowanie, ja- 
kiego używamy obecnie, już nie 
obejmuje ustawa. 

Najbardziej konkretną ofertę 
składa znana firma phase5. Wy- 
produkowany przez tę firmę kom- 
puter PowerPC, zgodny z Ami- 
gą, ma się pojawić na początku 
1997 roku. Znając zaangażowa- 
nie właścicieli i pracowników 
phase5 w sprawy Amigi, można 
być pewnym, że oprócz kart Po- 
werPC do obecnych Amig do- 
czekamy się także i komputera 
z tej firmy. Zwłaszcza że stosun- 
ki phase5 z Motorolą znacznie 
się poprawiły (phase5 wtej chwili 
jest nawet beta-testerem proce- 
sorów serii Power.) 

Komputer oparty na proceso- 
rze MPG 603e/120 MHz, zinte- 
growanym układzie specjalizo- 
wanym, ma mieć grafikę 24-bi- 
tową o rozdzielczości 1600 x 
1200 pikseli, 82-bitowy dźwięk, 
wyjście wideo 24-bit, działające 
z genlockiem, FAST SCSI II, in- 
terfejs ISDN, interfejs dla karty 
CyberGrapX, twardy dysk 1 GB. 
16 MB RAM i czytnik CD-ROM 
4x oraz wszystkie gniazda znane 
z Amigi i oprogramowanie w peł- 
ni zgodne z systemem 3.x Ami- 
gi. Przy tych wszystkich cechach 
cena 2999 DM (lub 3999 DM za 
wersję z procesorem 604e/ 166) 
nie wydaje się wcale wygórowa- 
na. To mniej niż obecnie kosztu- 
ją A4000/25 z Amiga Technolo- 
gies. Ponadto phase5 ostatecz- 
nie zakończyła współpracęzAT, 
stwierdzając, że są to ludzie, 
którzy nie mają żadnej wizji przy- 
szłości i z którymi nie sposób się 
dogadać. 

Wszyscy zainteresowani pro- 
jektem phase5 mogą kontakto- 
wać się przez Internet: e-mail: 
mailQ©phase5.de. 

Kolejna propozycja pochodzi 
od... byłego szefa Amiga Tech- 
nologies ds. rozwoju - Stefana 





Domayera, który 30 kwietnia zło- 
żył rezygnację. Założył on obe- 
cnie międzynarodową firmę 
o nazwie PIOS, w której zatru- 
dnił wielu znanych ludzi (m.in. 
dr. Petera Kittela). PIOS zamie- 
rza także wprowadzić na rynek 
komputer PowerPC, zgodny z 
Amigą, i podobnie jak phase$, 
bez jakichkolwiek kontaktów z 
AT. Jest to jednak propozycja na 
tyle świeża, że zbyt wiele nie 
można o niej powiedzieć. Wszy- 
scy zainteresowani mogą spoj- 
rzeć bezpośrednio na stronę 
WWW http: //www.pios.de lub 
napisać list pod adresem e-mai- 
lowym: domeyer©pios.de. 

To jeszcze nie wszystko. Cho- 
dzą słuchy, że MacroSystems 
zamierza wyposażyć swój zgod- 
ny z Amigą komputer DraGo 
w kartę z procesorem PowerPC. 
Nie jestto jednak kartaz phase5, 
ale karta opracowywana (podob- 
no) przez MacroSystems. Być 
może dlatego tak trudno się ostat- 
nio skontaktować z tą firmą. 

AMIGA Technologies/VIScorp 
też mają jakieś plany, ale o tym 
w innym miejscu. 

A może zgodnie z ogólnym 
trendem znalazłaby się jakaś 
polska firma, produkująca Ami- 
gę PowerPC? :)))). [mps] 


ImageFX 2.6 


Nova Design, Inc. wprowadzi- 
ła na rynek pod koniec maja Ima- 
geFX 2.6! Ten upgrade ma wiele 
nowych efektów i funkcji, mię- 
dzy innymi: pełną współpracę 
z VideoToasterem i Flyerem (nie- 
stety, tylko w NTSC), poprawio- 
ne procedury dla CyberGraphX 
(zarówno dla ImageFX, jak i dla 
Cinemorpha i Viewteka) oraz ste- 
rowniki dla drukarki sublimacyj- 
nej „dostępnej dla ludu” Fargo- 
Fun (tańsza wersja Fargo Prime- 
ra) i dla wszystkich skanerów HP. 

Ulepszono efekty: Lightning, 
Shear, Straw i Composite (nare- 
szcie lepsze niż w ADPro!). Do- 
dano także całkiem nowe efek- 
ty: Wireless, Animated Bubbles, 
Fire, Fire Rings, Sparkles, Liqu- 
id, Film Grain, Remove Grain 
i inne. 

A co najważniejsze, Kermit 
Woodall stwierdził, że Nova De- 
sign, w przeciwieństwie do wie- 
lu firm, nigdy nie opuści Amigi 
i jej użytkowników. Brawo! 

Użytkownicy zarejestrowanej 
wersji IMFX 2.0 lub 2.1 mogą 
dokonać upgrade za cenę ok. 
35 USD” [mps] 


Elastyczny NewTek 


Producent ADPro - ASDG naj- 
pierw przekształcił się w Elastic 





Reality, potem w AVID, a następ- 
nie zaczął „padać”. Pomocną 
dłoń wyciągnęła znana amerykań- 
ska firma NewTek, która zakupiła 
licencję na tzw. HIIP (czyli Host 
Independend Imaging Protocol), 
aby dołączać go do LV4.0 i Video 
Toastera. HIIP jest biblioteką 
wspomagającą przekształcenia 
formatów i ułatwiającą przekazy- 
wanie obrazków między różnymi 
platformami. Moduł HIIP ma być 
dostępny dla Amigi, Silicona 
i Maca. Kontakt: NewTek, tel.: 
1-800-847-6111. [mps] 


Touluse Meeting 
(z ostatniej chwili) 


19 maja 1996 roku w Tuluzie, 
położonej na pograniczu Francji 
i Hiszpanii, odbył się pokaz no- 
wego set-top boxa firmy VIScorp, 
o nazwie Electronic Design 
(w skrócie ED, co niektórzy zło- 
śliwcy kojarzą z bohaterem sta- 
rego serialu „Koń, który mówi”). 
Na czołowych miejscach, oprócz 
przedstawicieli VIScorpu zasie- 
dli nie ludzie z Amiga Techno- 
logies, lecz... Helmut Jost 
(ESCOM)! Spotkanie zostało to- 
talnie zlekceważone przez czo- 
łowych producentów angielskich 
i niemieckich. Nie było także, 
mimo zaproszeń, fanów z tych 
krajów. Nie dziwię się, równie 
dobrze można było zorganizo- 
wać to spotkanie na Grenlandii. 
Tak samo „blisko” od cywilizo- 
wanego świata, jak Tuluza (a z 
Ameryki nawet bliżej). W efekcie 
było tylko kilka firm z tak „amigo- 
wo potężnych” krajów, jak Hi- 
szpania i Francja oraz jedna fir- 
ma włoska, a fani przybyli tylko 
z najbliższej okolicy. 

Punktem centralnym, oprócz 
prezentacji Mister ED-a, było 
przemówienie pana Bucka z VI- 
Scorpu (nazwisko niczego So- 
bie :-)). Poniżej najważniejsze 
przesłania tego speechu (prze- 
praszam za formę, ale prze- 
mówienie pana Bucka było dość 
chaotyczne ze wstawkami typu 
„Magda pocałuj pana”, czyli „Ra- 
quel, wstań i ukłoń się” itp.). 

„Otrzymaliśmy ponad 2000 e- 
maili z pomysłami użytkowników 
Amigi (chodzi o sieciowy kwe- 
stionariusz, jaki VIScorp roze- 
słał przed tuluskim spotkaniem 
- przyp. mps), a także tysiące 
innych e-maili. 

Pod koniec miesiąca odbędzie 
się nasza kolejna konferencja 
prasowa w Niemczech (nare- 
szcie bliżej - mps). Wyjaśnimy 
na niej nieporozumienia, jakie 
powstały w związku z niefortun- 
nymi informacjami krążącymi po 
sieci, zwłaszcza w Niemczech. 
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Pak napisał ać 
 mieg go no wy system operacyjny 
zgodny z 0X OS Amigi. Przedstawi- 


yd wa modele: biały i czarny, 


: EA alan 
» i od uwagę, że KOURY zmie- 


La 4: 


ż Er albo i | więcej, na 
s sprzęcie, który ma znacznie 


o iejsze wymagania. Czy to nie 
EB łyczne? 


„A kk Pon omówmy o przyszłości. Nie 
5 przypuszczam, aby Walker po- 
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Mamy prototyp i poszukujemy 


owale rynkowym i 


dział na trzy moje. mailel, mimo 
















- przyp. mps). Nie wiem też, 
czy zdążymy Z: PowerPC (ej -000 
(((. Ale coś trzeba zrobić, mając 
sprzęt i oprogramowanie. Mamy. 
pomysł, co pokazać ludziom 
czekającym na nowy model. 
Amigi. Komputer dla każdego - 
tylko włączyć i uruchomić. 


producenta. 

Pod koniec roku udostępni- 
my nowy system operacyjny dla 
Amigi. Ponadto prowadzimy roz- 
mowy z firmą DEC na temat Amig ł 
opartych na procesorze Alpha 
300 MHz (kto to. kupi? - przyp. 
mps). Jeśli. rozmowy się powio- 
dą, to oparta natym procesorze 
Amiga zrewolucjonizuje rynek 
wideo już w połowie 1 997 roku. 
Mamy także „prod ukty dla ludu". 
Powiemy jednak o nich na kon- | 


ferencji w Niemczech. Zamie- | 


rzamy także podrasować 
A1200., 

Hmmm. Mam uczucia miesza- | 
ne. Z jednej strony widzę, że są 
w ViScorpie osoby robiące dużo 


dla Amigi (Eric Laffont odpowie- 


że miał trochę roboty), z drugiej 
jednak nie podoba mi się „pod- 


_ pieranie p. Jostem”, który jest 


jednym ze sprawców upadku fir- 
my Commodore, i lekceważące 
podejście do niektórych (by- 
łych) pracowników AT. Nie 
podoba mi się także typowo 
amerykańskie podejście do 
sprawy. Z jednej. strony DEC. 
Alpha kosztujące fortunę, a zę 
drugiej „wkładanie Amigi do te- 
lewizorów". Aco dla normalnych: 
ludzi środka? 

W amigowskim kociołku zno- 
wu się zagotowało. Mam jednak 


nadzieję, że dzięki takiej, jak 


dotychczasowa, postawie wier-- 
nych fanów Amigi, a z drugiej i 
dzięki takim firmom, jak phase5, 
Nova Design, Village Tronic, 
a (nawet) Viscorp - Amiga je- 
szcze wypłynie na szersze wody. | 
Mam nadzieję, że nie w charak- 


terze ryby „brzuchem do góry”. 


Imps] 


W artykule „Amiga w Interne- | 

cie - Zaczynamy” znalazły się 
dwa błędy. Po pierwsze uo- | 

gólniłem cechę e-maila (7-bit) | 
na cały Internet co nie jest i 
prawdą, po drugie zaś w tek- 
ście znalazł się akapit o „sta- 
łym adresie IP”, co również 
nie jest poprawne. Nie wiem 
skąd się to wzięło (ja tego 
NIE NAPISAŁEM), niemniej 
jest to także moja wina, gdyż 
przeoczyłem ten akapit przy 
ostatecznym sprawdzaniu. 
Przepraszam za to Czytelni- 
ków. [Marek Pampuch] 
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Amiga w studiu nagrań .... 
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GM PI ay 4.44440454004444445406440055544555045056404044405046 ............ 1 7 


AMIGA PLAY 





=>Pri mal Rage ....4040404000400000050R0ERREERRRLREEKNEKERŁRRAERRERERREEEERRRERENAGEGEKERNEKA 39 
"»Pepe ś rubokręcik ....4.5.3044444460000000000004040400500004004056440066000050004406665506 40 
-"»Odyssey ......3.205000055000050000450044000000500000540000000000000000004400045000600004004000060 4 0 
Z>S uper Tenn is Cham ps ......4...0.0060000400000000000000300006044060400000000005445060 4 1 
c>Es kad ra ........2000004500000000000700000000050500000000000000500400000000000000005000000000500 4 1 
z>M ag ............00000000030000000550050004000500000000500030040000000000500400505000500000000900000 4 2 
czyj H u mans I 1 I c (>) ....2..%..00000000000000000000000000000000000000000000500000000000000000000000 4 5 
->Super Taekwondo Master ....111112:::2:2402:2:22:+31422944444:s:9:502245204200:: GD 


SOFTWARE 


Monument Designer 2.0 ........KA ARA ZERRERRERĘRRAKRAKERERKKRRKREREZARERERREKENNNEKEKEK 20 
Deluxe Paint - Bardzo długa historia i trochę rachunków..... 24 
Fenster ......:.4.33.040.0.05.000050000R4545EGRR A 

Zgrzybiała Amiga u..asusssaia1::0 
Magiczna Amiga (cz. 1)....... 












CD-ROM: Gigantic Games ......4.AA4KRREREEER 
CD-ROM: Magic Workbench Enhance 
CD-ROM: 3D-GFX ...X.X...A444444444545644656 
CD-ROM: Emulators Unlimited . 
CD-ROM: Netnews On-line ........ 










Internet: Amiga w Internecie (cz. 2). 
Jak wygrać W ŁOtKa? ssasaszoasor0000052500064050 
Test: Lightwave GO mnasrostocazowce 
Test: Turbo Calc 2.1 CD ......... 
Kurs: Krótki kurs assemblera, cz. 9.. 
Kurs: AMOS = Rozszerzenia Intuition (2) 
Kurs: c dla każdego, cz. 15 .....4..A4444REREREERA| 








HARDWARE 


Moje. Bole Z.GaViarami Sm iaa aazadiza s ZAOCRO AREA E cna sA Rae i aozaczczzzwi 0 ah 








k 
Test: Multimedialna konsola do A1200 ...... 
Test: Amimysz AAAA RERRERAKEKAKK KRKA RRRERERRKRERERERERERERE 
Test: Twardy dysk Caviar 2,5 GB....... 
Test: Micronik Tower 1200 ....1211«+1+12++» 
Test: Twardy dysk Caviar 2 GB AREK RRREKRAKRREKEKEKEKKKRKKGAKAKEKĘKEKKKKAKEKEK — 69 
Test: Klawiatury MIDI LLL 70 


Test: u PS 3 2 o .....3.33033034450555000540004444444045000505540544555404000405545444466045554050 7 1 


Ta rg i 1 Am i ga Show .....3440444440600000544004404500550004054005RERERE0ERENERASRREEEREFEFORN 3 6 
Prawa a utorski © 14111251124444310000000002050444445050500070040574574605000055004544555505008 5 5 


RUBRYKI STAŁE 


Aktualności ...22040400500002000000005000000050000000040000000005000000000000000000000500000500000000 4 
Giełda +20040000000000000%4000700000000000000%000200000000000004000505002000505000000000550005050500056 1 

Prenumerata ....2.3:20044000550000040400000400000000000664056600004000404400400000004004440446660 2 7 
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William Mobius 


zytanie po raz kolejny 

o tym, że ukazał się taki 

czy inny program, albo że 

tym gadżetem robimy to, 
a innym tamto, może stać się 
nużące. Dlatego w tym miesiącu 
robię sobie i naszym Czytelni- 
kom przerwę w opisie programu 
Music-X, ale za to mam inny, 
chyba ciekawy temat. Dobrą rze- 
czą jest bowiem to, że Magazyn 
AMIGA nie jest pismem w stu 
procentach informatycznym. MA 
przypomina mi nieco „Wiedzę 
i Życie”, w której możemy trafić 
na interesujące teksty z dziedzin 
bliższych technice. Jednak moim 





Rys. 1. Hardware: keyboard Fairlighta. 


zdaniem w naszym piśmie przy- 
dałoby się więcej artykułów 
z dziedzin popularnych. Dzięku- 
ję zatem takim autorom, jak Bo- 
lesław Szczerba czy Stanisław 
Węsławski, za to, że potrafią 
wyszukać i opracować ciekawe 
tematy, które mają niewiele 
wspólnego z udoskonalaniem 
Workbencha czy poprawianiem 
wyglądu ikonek. Tak trzymać! 


W lipcowym numerze Magazy- 
nu AMIGA z 1998 roku ukazał 
się dość nietypowy tekst, przy- 
bliżający ogólne związki muzyki 
z techniką. Pokazałem tam w 
skrócie metody nagrywania 
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Zostać artystą 


dźwięku przestrzennego oraz 
pewne ciekawostki techniczne, 
dotyczące odsłuchu stereo. 
Obiecałem rozwinąć ten temat, 
przeto dziś dalszy ciąg. 


Sztuka czy kicz? 


Niewątpliwie dobrym pomy- 
słem w dziedzinie muzyki było 
i jest nagrywanie studyjne. Wta- 
kim otoczeniu można siedzieć 
godzinami i przelewać po kawał- 
ku na taśmę swoje emocje, 
aw razie pomyłki skasować frag- 
ment i zacząć od nowa. Techni- 
ka uczłowieczyła się nieco, czło- 
wiek za to powoli upodabnia się 
do maszyn, przy czym można 


spodziewać się, zdaniem futuro- 
logów, pewnej symbiozy, moze 
nawet w dosłownym tego słowa 
znaczeniu, o czym mowa będzie 
dalej. A teraz garść przykładów. 
Oto muzyka klasyczna. Wirtuo- 
zeria, polegająca na wspaniałym 
współbrzmieniu akordów, czasa- 
mi „niebiańskiej” wręcz harmo- 
nii, mającej swój początek w gło- 
wach dawnych mistrzów. Przy- 
znam, że muzyka ta cały czas 
jest dla mnie niedoścignionym 
wzorem. Schubert, Bach, Bee- 
thoven, Czajkowski, Vivaldi, Ro- 
drigo... Piękno tej muzyki moż- 
na docenić, jeśli ma się rozwi- 
niętą wrażliwość estetyczną. 








ZYKA XXI WIEKU (2.) 


A oto muzyka współczesna. | takiego, wystarczy minimalny 


Różne gatunki i style: country, 
el-muzyka, punk, rock, pop, 
metal, new age, muzyka ludo- 
wa, disco, techno... Jest wśród 
nich dużo dobrej muzyki, ale 
także mnóstwo chały. Tak, tan- 
dety, szkła, badziewia, plastiku 
i lamerstwa. Np. „style” okre- 
ślane mianem italo disco, czy 
też ostatnia moda: melodekla- 
macje do taktu, czyli muzyka 
rap. Tak. Gra sekcja perkusyj- 
na, trzeszczy płyta i słyszymy 
(po angielsku): „,...Wczoraj mia- 
łem grypę...Bum...i leżałem w 
łóżku...Trach... przyszła moja 
matka...Bum...dostałem po py- 
sku...Bach" itd. Właściwie za- 
miast tego można by recytować 


do taktu książkę kucharską czy 
telefoniczną. Myślę, że słu- 
chacz nie zauważyłby specjal- 


*nej różnicy. A co z muzyką? 


W tej chwili istnieją tak rozbu- 
dowane algorytmy aranżujące, 
że takie coś można by produko- 
wać hurtowo, codziennie kilka 
sztuk, a po zatrudnieniu kilku- 
dziesięciu odpowiednio prze- 
szkolonych operatorów można 
by zostać monopolistą w tej 
dziedzinie! Wydaje się, że nie 
ma już nic gorszego od tej mu- 
zyki. A jednak. Kilka poziomów 
niżej znajduje się coś, co po- 
wstało niedawno u nas i nazywa 
się disco polo. Aby stworzyć coś 


nakład energii: włączyć np. sa- 
mograj Roland E-30, a tekst 
przepisać z dziecinnego wier- 
szyka czy bajeczki. Jako przy- 
kładu możecie sobie posłuchać 
„przeboju”, który osłatno sły- 
chać w radiu i zaczyna się od 
słów „Gdy strumyk płynie z wol- 


na... . 


Kicz i sztuka przenikają się 
w tej chwili bardziej niż kiedyś. 
Zresztą poziom tego typu „muzy- 
ki” jest mierny dlatego, że po- 
trzeba niewiele pomyślunku, by 
coś takiego stworzyć. Argumen- 
ty? Proszę bardzo. Otóż praw- 
dziwy muzyk (za jakiego uważam 
np. Quincy Jonesa) skomponuje 
i zagra każdą muzykę: poważną, 
rock, jazz, ilustracyjną, ludową, 
nawet metal oraz disco, hip-hop 
Gzy rap. Zrobi to dlatego, że wte- 
dy zniża się do poziomu repre- 
zentowanego przez tę „muzykę”. 
Natomiast już „w drugą stronę” 
będzie ciężko. Jakiś grajek ope- 
rujący kilkunastoma akordami 
i „Komponujący” disco polo, bę- 
dzie miał raczej mierne szanse, 
aby zrobić i skomponować ope- 
retkę, ponieważ reprezentują 
one wyższy poziom abstrakcji 
i sztuki muzycznej. 


Dlaczego o tym piszę? Wyda- 
je się, że niektóre ograniczenia 
człowieka w zakresie kreacji 
będzie można w przyszłości 
obejść, a znów ukryte talenty 
wyeksponować. Da to, niestety, 
pole do popisu owym grajkom, 
którzy wtedy będą mogli już pro- 
dukować dowolną muzykę za 
pomocą jednego palca i rozbu- 
dowanych komputerów muzycz- 
nych, a także prawdopodobnie 
sieci neuronowych. 


W tej chwili zaczyna być mod- 
ne pojęcie „virtual”, czyli „po- 
zorny”. Virtual reality, czyli po- 
zorna rzeczywistość, wirtualne 
ekrany, virtualne instrumenty. 
Istnieją już takie instrumenty, 
które są „czyste” w środku. Nie 
mają tam żadnych generatorów, 
filtrów czy wzmacniaczy, nawet 
próbek fal (sampli). Do takiego 
instrumentu dostarcza się 
wszakże na dyskietce algoryt- 
my matematyczne i procedury 
liczące w oddzielnych modu- 
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łach. Potem włącza się wtyczkę 
do kontaku, zasiada przy kla- 
wiaturze i słyszy... skrzypce. 
Tak. Skrzypce z brzmieniem 
i soczystością możliwą do tej 
pory do uzyskania jedynie 
w dużych systemach muzycz- 
nych, takich jak Fairlight CMI 
(Computer Musical Instrument), 
Synclavier czy innych. Co praw- 
da zawsze można znależć tam 
pewne niedoskonałości, co nie- 
którym ludziom nie odpowiada, 
ale przypomnijmy sobie począt- 
ki komputerów: ściana kabe|- 
ków, tysiące lamp elektrono- 
wych i zespół ludzi, który to 
wszystko obsługuje. Do muzy- 
ka należy więc teraz tylko odpo- 
wiednia artykulacja. Ale nic nie 
stoi na przeszkodzie, aby ten 
virtualny instrument, który może 
przecież być wykonany w for- 
mie ekspandera, podłączyć do 
sterownika MIDI o kształcie 
skrzypiec. Daje to możliwość 
powtarzalności brzmienia na 
różnych modelach. Z kolei wi- 
rualny obój czy klarnet może być 
obsługiwany analogicznie przez 
sterownik (atrapę) o takim wła- 
śnie kształcie. 


W jaki sposób zatem gra taki 
instrument? Otóż owe formuły 
opisują kształt instrumentu, jego 
wymiary, materiał, rezonanse, 
chropowatość i inne parametry. 
Potem po prostu w czasie rze- 
czywistym następuje symulacja 
wydobywania dżwięku z takich 
matematycznych skrzypiec. 
Pierwszym dostępnym dla ogółu 
tego typu instrumentem była le- 
gendarna Yamaha VL-1. Prze- 
znaczona głównie do imitacji in- 
strumentów strunowych, ale tak- 
że dętych (trąbki, waltornie itp.). 





O sztucznych sieciach neuro- 


nowych wspomniałem dlatego, 
że imitują one komórki nerwowe 
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Rys. 2. Hardware: rack z latwo wyjmowanymi panelami z elektroniką. 


żywych organizmów. Choć się 
specjalizują, to ogólne zasady, 
wedle których pracują, pozwala- 


ją na coraz bardziej skompliko- | 


wane zadania z rozpoznawaniem 
mowy i obrazów na czele. Wyda- 
je się, że w przyszłości będzie 
można zaprząc taką sieć do kre- 
acji sztuki i aż strach pomyśleć, 
co się będzie wtedy działo. 


Niedawno czytałem w „Feni- 
xie" opowiadanie science fiction, 
w którym nie było prawdziwych 
artystów muzyków, ale mózgow- 
ce o różnych specjalnościach: 
rockendrollowce, jazzowce inni. 
Byli to po prostu ludzie obdarze- 
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Rys. 3. Software: widok ekranu edytora dźwięku (tu: obróbka stringów). 
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ni talentem muzycznym, lecz nie 
przelewali swej muzyki na nuty, 
nie grali też na instrumentach. 
Mieli oni zato specjalne interfej- 
sy neuronowe, powszczepiane 
w czaSzki. Z jednej strony inter- 
fejs dochodził przez macki elek- 
trod do różnych ośrodków w 
mózgu, a z drugiej na zewnątrz 
przykryte włosami były w głowie 
różne wtyczki i kontakty z szyną 
danych, za pomocą której moż- 
na się było sprząc z kompute- 
rem. Taki rockowiec po prostu 
wyobrażał sobie melodię w 
głowie tak jak kompozytor, tyle 
że teraz od razu nagrywało się ją 
na taśmę, po czym można jej 





było posłuchać. Co lepsi, zdol- 
niejsi mogli tworzyć tak od razu 
ruchome filmy (teledyski) czy 
całe koncerty, które również 
można było potem normalnie 
obejrzeć, a nawet odczuć. Moż- 
na tak było kreować nie istnieją- 
ce w rzeczywistości zespoły 
muzyczne czywykonawców. Tak 
oto przedstawił przyszłość mu- 
zyki autor opowiadania Pat Ca- 
digan(*). 


A teraz zejdziemy z powrotem 
na ziemię i przyjrzymy się, czym 
dzisiaj dysponują muzycy i reali- 
zatorzy dźwięku. Kiedyś jeden z 
Czytelników prosił mnie o opis 
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Rys. 4. Software: sekwencer przypomina nieco program amigowski Music-X. 
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Rys. 5. Software: system ma banki z tysiącami wspaniałych brzmień. 


systemów Fairight. Dobrze się 
składa, że mamy numer muzycz- 
ny, dzięki czemu można będzie 
- opisać go dokładniej. 


Fairlight CMI 


Systemy Fairight mają długą 
historię i wciąż są doskonalo- 
ne. Ich ojczyzną jest Australia. 
Są to urządzenia oparte na 
transputerach oraz na mikropro- 
cesorach, które można docze- 
piać w miarę posiadanych środ- 
ków. Mają dużą klawiaturę, czu- 
łą na różne niuanse, oraz ekra- 
ny (displaye), na których wybie- 
ra się opcje lub obserwuje nuty. 
lch możliwośći są właściwie nie- 
ograniczone, ponieważ mogą 
dzięki pracy równoległej prze- 


twarzać i wytwarzać dźwięki 
w Czasie rzeczywistym o ogrom- 
nym zróżnicowaniu. Ich jedyną 
wadą jest właściwie tylko cena, 
która zaczyna się od setek tysię- 
cy dolarów. No coż, za nowator- 
skie i unikalne rozwiązania się 
płaci, choćby części kosztowały 
przysłowiowego centa. Asystem 
ten jest niewątpliwie bardzo spe- 
cyficzny. 


A teraz największa niespo- 
dzianka. Systemy te od począt- 
ku bazowały na technice mikro- 
procesorowej oraz własnych 
opatentowanych znakomitych 
rozwiązaniach technicznych. 
Ale... moduły wykonywane są 
w formie paneli, na których mię- 
dzy innymi są zamontowane 
mikroprocesory rodziny Motoro- 
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Rys. 6. Software; Jedno z okien efektów czasu rzeczywistego (na dole okienko 


konfigurowania MIDI). 


la 68xxx! Wcześniejsze modele 
bazowały na płytach, na których 
były zamontowane mikroproce- 
sory MC68000. System dawał 
możliwość zamontowania do 
1500 takich paneli. 


Pierwszy Fairlight sampler 


został zaprezentowany w 1970 
roku. Później były następne. 
A oto opis jednego z wczesnych 
modeli, co jak na tamte czasy 
wyprzedzało wszystko o wiek 
(niektóre dane wg producen- 
ta): 


* granie dowolnym dźwię- 
kiem muzycznym: 


«. dźwięki naturalne, aku- 
styczne, cyfrowe, syntezowane 
i mieszane; 





Rys. 7. System: „Drawing Pad”, czyli łystyómij sterownik dótykówy to 
wygodna alternatywa dla myszy. 





» analiza, filtracja i resynteza 
dźwięków przez FFT (bardzo 
rozbudowana); 


* próbki dźwiękowe z zewnę- 
trznych źródeł; 


. dźwięki miksowane i prze- 
nikane; 


» sterowanie płynnym i sko- 
kowym przestrajaniem przy gra- 
niu; 


» dowolna rzecz (dźwięk, ma- 
nipulacje na menu i inne) zapisy- 
walna na dysku (floppy); 


* ponad dwadzieścia dźwię- 
ków, mieszczących się na jed- 
nym dysku (dyskietce) oraz 
twardy dysk; 


» duża sześciooktawowa 
czuła klawiatura muzyczna 
(można dołączyć drugą klawia- 
turę); 


. kompozycja na żywo; 


» dodatkowe moduły progra- 
mowe: Real Time Composer, 
Film Music Processor, Stavew- 
riter' Music Scoring; 


klawiatura komputerowa, 
display (green) i pióro świetlne 
do interaktywnego sterowania 
procesem kompozycji; 


* przywoływana „pomoc” do- 
stępna w każdej chwili; 


* osiem separowalnych wyjść 
audio w module, przeznaczo- 
nych do dalszej obróbki (np. w 
mikserach); 


* monitor odsłuchowy (to 


określenie oznacza w muzyce 
dobrej klasy wzmacniacz plus 
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bardzo dobre kolumny odsłu- 
chowe); 


* cyfrowy metronom; 


* wyjścia na drukarki i plotte- 
ry (drukowanie parametrów, 
nut, obwiedni); 


* zewnętrzny synchronizator 
SMPTE (film, magnetofon wielo- 
śladowy); 


* otwartą architekturę umoż- 
liwiającą w przyszłości bezkon- 
fllktowe dołączanie kolejnych 
ulepszeń, zarówno w zakresie 
sprzętowym, jak i programo- 
wym; 


* ciągłą dostawę nowego so- 
ftware'u i hardware'u do Fairli- 
ghta; 


* opcję umożliwiającą (!) sa- 
modzielne programowanie przez 
użytkowników całego systemu 
za pomocą języków BASIC (!), C 
i Pascal, asembler...; 


.2  16-bitowe procesory 
oraz jeden (Motorola 68000) 
w jednym module, plus dodatko- 
wo 1500 zintegrowanych dodat- 
kowych modułów, możliwych do 
zakupienia w miarę rozbudowy- 
wania systemu; 


* MIDI(full), różne konfigura- 


l 
| 


cje (np. 48 wejść i 64 wyjścia | 


separowalne); 


Ponadto wyposażony był 


standardowo w moduły: Multi- | 


track Sequencer i Music Com- 
position Language, czyli spe- 
cjalny wygodny język progra- 
mujący całość systemu. Poza 
tym, rzecz jasna, biblioteka 
efektów, przetwarzanie efek- 
tów, sampling i inne. Próbko- 
wanie mogło się odbywać do 


"100 kHz. Oprócz tego system 


był wyposażony przy samplin- 
gu w specjalne filtry anti-alia- 
singowe (Dynamically Control- 
led Tracking Filters), które śle- 
dzą na bieżąco częstotliwość 
próbkowania i wygładzają od- 
powiednio pasmo. 


Teraz najnowsze 
wykorzystują 
MC68060 oraz specjalizowane 
transputery, a próbkowanie 
może dochodzić do 180 kHz. A 
co do systemu, to właściwie każ- 
dy amigowiec, dobrze znający 
asembler, mógłby, wyposażony 
w tomiastą dokumentację i opis 
systemu, zaprogramować sobie 
dowolny instrument wirtualny 
w języku maszynowym w oparciu 
o ten sprzęt, za co, gdyby był to 


panele 
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już procesory | 


| 


z rEdy TK 


projekt udany, jeszcze by dostał 
od firmy niezły „szmalec”, a może 
i posadę. Panele mają różne 
funkcje. Można sobie dokupić 
następne moduły:pamięci bądź 
sampler ze 20 głosów. Są także 
inteligentne arpeggiatory i arran- 
gery. Analizatory głosu ludzkie- 
go i moduły filtrujące. Charakte- 
rystyczne, że każda płyta ma wła- 
sne procesory i łatwo się ją wyj- 
muje. 


Oprócz instrumentów Fairlight 
produkuje teraz także inne rze- 
czy, między innymi systemy do 
cyfrowego zapisywania i monta- 
żu dźwięku, opierające się także 
na Motorolach z serii 68xxx. Np. 
Fairlight MFX - system edycji 
dźwięku oblicza parametry ści- 
szania, przenikania, miksowania 
itd. w czasie rzeczywistym na 
procesorach MC68020. Na ko- 
niec jeszcze jedna rzecz, o której 
nie wspomniałem: Fairlight ma 
gigantyczną bibliotekę brzmień, 
w której jest właściwie wszyst- 
ko. Już dla samych tych brzmień 
warto by mieć choćby najprost- 
szy model tego czarodziejskie- 
go instrumentu. 


Zawsze miałem dobrą opinię 
o Macintoshach. Coś w tym jed- 
nak jest, że wszystkie dobre rze- 
czy natym świecie działają opar- 
te o Motorolę, anie o Intel, które 
ze względu na swoją architektu- 
rę są powolniejsze od Motoroli. 
Np. komputery 0-64 z proceso- 
rem 6502 izegarem 0,985 MHz 
na ogół nie były wolniejsze (cza- 
sem nawet szybsze) od ZX Spec- 
trum z procesorem Z80A i zega- 
rem 3,5 MHz (oba miałem i oba 
mi się podobały - teraz stwier- 
dzam tylko fakt). A produkowano 
także 6502 z zegarem 2 MHz, 
szkoda tylko, że nie wykorzysta- 
no ich w C-64. 


Co ciekawe, charakterystycz- 
ną cechą systemów Falrlighta 
są zielone monochromatyczne 
monitory, na których dokonuje 
się różnych przekształceń 
dźwięku. Wszystkie piktogramy 
są bardzo przejrzyste, a obsłu- 
ga jest samą przyjemnością. Raz 
miałem okazję bawić się jednym 
z modeli imogę powiedzieć jed- 
no: z pokazu wyszedłem tak 
samo oczarowany, jak przysze- 
dłem. Producent sprzedaje 
i reklamuje swoje wyroby pod 
hasłami: siła, szybkość i jakość, 
prostota i przyjazność, co 
w pełni się sprawdza. 


(*) Dła zainteresowanych: opowiadanie owo ukazało się 
drukiem w numerze 7/95 pisma „Fenix” pod tytułem 
„Rock, rock, rock”. Dość ciężko się je czyta i czasami 
Jest za bardzo abstrakcyjne, jak większość współcze- 
snej fantastyki, niemniej warte przeczytania. 


ROWIE OCZAE 


OCTAMED 








OctaMED to program z bardzo długą historią. Służy 
on głównie do tworzenia muzyki opartej na sam- 
plach, ale można się nim również bawić w MIDI. 
Chciałbym przedstawić ten program, ale bardziej z 
punktu widzenia użytkownika niż muzyka. 


MaCheFi 


eśliby zapytać jakiegokol- 
wiek amigowca, jaki jest 
najlepszy program do ro 
bienia muzyki, podejrze- 
wam, że większość odpowiedzi 
wskazałaby na Protracker. Ale 
ja jakoś nigdy nie miałem szczę- 


ścia da Star- Noise- Protracke- 


rów. Zawsze miałem jakis taki 
dziwny sprzęt, na którym ci 
królowie sceny nigdy nie dzia- 
łali jak należy. Największym 
problemem było dla mnie za- 
wsze to, że nie były to progra- 
my działające w pełni systemo- 
wo, jak również to, że niby były 
one wszystkie między sobą 
zgodne, ale zdarzało się, że ja- 
kieś komendy z jednego pro- 
gramu były źle interpretowane 
w innych itp. 


Tymczasem istnieją progra- 
my, które mogą z powodze- 
niem zastąpić wszystkie klony 
trackera - właśnie programy 
z serii OcłaMED, zwłaszcza 
wersje komercyjne (5. i6.). Aż 
dziw bierze, że nie zostały one 
do tej pory opisane w MA. Po 
pierwsze są to programy sy- 
stemowe (a ja BARDZO nie lu- 
bię wszelkich niesystemowych 
udziwnień), a po drugie tworzą 
one własny standard zapisu 
modułów, z tym, że w odróż- 
nieniu od „standardu” Protrac- 
Kkera (który jest podobny do 
„standardu” polskich znaków 
dla PC) jest to standard bar- 
dzo stabilny. Jednak autor 
OctaMED-a stanął na wysoko- 
ści zadania i można do progra- 
mu wczytywać i zapisywać 
moduły również w formacie 
Protrackera, ztym że werja 2.0 
nie radzi sobie z tym rewela- 
cyjnie. Bardzo często zdarza- 
ło mi się, że moja odgrywajka 
nie mogła sobie poradzić z ja- 
kimś modułem (np. były prze- 
kłamania komend przy odtwa- 
rzaniu), natomiast OctaMED 5 
potrafił ją odegrać poprawnie. 
Zwykle w takich wypadkach 





opłacało się skonwertować 
moduł na format OctaMED-a 
i problem z głowy. Również 
konwersja w drugą stronę prze- 
biega w wypadku dobrze napi- 
sanych modułów bez zastrze- 
żeń. 


Istnieją trzy wersje Octa- 
MED-a warte uwagi. Oto kilka 
słów o nich: 


OctaMED 2.0 


Jest to program freeware. Au- 
tor po napisaniu nowszych we- 
rsji zezwolił na nieodpłatne uży- 
wanie starszej wersji. Program 
jest trochę „przykurzony” wie- 
kiem, ale prezentuje i tak spo- 
re możliwości, co w połączeniu 
z jego ceną (a ściślej mówiąc 
jej brakiem) sprawia, że jest on 
dość atrakcyjnym programem 
muzycznym. Przede wszystkim 
oferuje możliwość edycji na 4, 
8, 12 i 16 kanałach. Standar- 
dowo Amiga potrafi zagrać je- 
dynie 4 dźwięki jednocześnie 
(mówimy, że ma 4 kanały dźwię- 
kowe), ale dzięki pewnym 
sztuczkom programistycznym 
uzyskano możliwość pozorne- 
go zwiększenia tej liczby. Dzie- 
je się to w ten sposób, że 
w jednym kanale są odgrywane 
dwa lub trzy dźwięki NA PRZE- 
MIAN zamiast jednego CIĄGLE. 
Oczywiście przełączanie 
dźwięków odbywa się bardzo 
szybko, ale niestety, gdy w tym 
bardzo krótkim czasie w jed- 
nym kanale jest odgrywany je- 
den sampel, reszta sampli na 
tym kanale jest na ten sam 
okres wyłączana. Powoduje to 
oczywiście spadek jakości od- 
twarzanego dźwięku, gdyż ża- 
den sampel nie jest odegrany 
w Całości, a tylko we fragmen- 
tach na przemian z innymi. Jed- 
nak można przy odrobinie wpra- 
wy i użyciu sampli bardzo do- 
brej jakości uzyskać efekty, na 
tyle dobre, że nawet czasem 
trudno się zorientować, że dany 
utwór jest grany np. w 8 kana- 
łach. 


MUZYKA 
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Program oferuje również 
oprócz standardowego dla Pro- 
trackera zapisu nut również 
standardowy zapis nutowy. Jest 
to bardzo pomocna możliwość, 
bo niektórym muzykom nie od- 
powiada sposób wprowadzania 
nut w standardowych tracke- 
rach. Niezależnie od sposobu 
wprowadzania nut program ofe- 
ruje w zasadzie wszystko co 
trzeba, jeśli chodzi o edycję 
utworu, więc nie ma sensu się 
rozpisywać na ten temat. Octa- 
MED 2.0 ma również narzędzia 
do obróbki sampli, m.in. filter, 
boost, echo, noise, mix i parę 
innych. Możliwa jest również 
obsługa samplera. Program 
oferuje możliwość korzystania 
z dźwięków syntetycznych 
(SYNTHSOUNDS), jak również 
ich tworzenie i edycję oraz pro- 
stą obługę MIDI. Można rów- 
nież sobie stworzyć listę wszy- 
stkich używanych sampli (Sam- 
ple List). Wraz z programem do- 
łączony jest dokładny opis, 
więc nie ma problemu z opano- 
waniem programu. Ciekawost- 
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ką jest zawartość katalogu 
„Programmers”, w którym moż- 
na znależć odpowiednie przy- 
kłady, narzędzia i obiekty, 
umożliwiające programującym 
w asemblerze i © łatwe odgry- 
wanie modułów z poziomu wła- 
snych programów. 


OctaMED 
5.0 i 6.0 


To już programy komercyjne, 
nowsze, no i oczywiście lep- 
sze. Od poprzednika oferują 
o wiele większe możliwości 
w zakresie edycji całego utwo- 
ru, poszczególnych ścieżek 
i bloków, sampli (dodatkowo 
Volume, Pitch, Chord), komend 
(pewne komendy można auto- 
matyzować, np. Pitch Slide, 
Volume Slide, General Slide, 
Note Echo). Można w bardzo 
łatwy sposób dokonać transpo- 
zycji całego utworu bądź jego 
fragmentów. Oznacza to, że 
utwór da się „podnieść” lub 
„opuścić” o ton lub pół tonu. 
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Można tworzyć muzykę nawet 
na 64 (!) ścieżkach, istnieje 
możliwość definiowania sobie 


względnej głośności dla po- | 


szczególnych ścieżek, można 


automatycznie usunąć nieuży- | 


wane instrumenty (dla mnie po 


prostu zbawienie, choć podej- 


rzewam, że niejeden z Was za- 
pisuje z modułami setki kilo- 


bajtów zbędnych sampli). Moż- 


na tworzyć tzw. multimodule, 
czyli kilka modułów w jednym, 
a stworzone moduły poddać 
kompresji (PowerPacker, XPK). 
Program oferuje też więcej 
możliwości w stosunku do we- 
rsji 2.0 jeśli chodzi o dźwięki 
syntetyczne i MIDI. I choć ob- 
sługa MIDI nie jest głównym 
zadaniem tego programu, to 
można sobie pograć. 


Programy te mają duże moż- 
liwośći konfiguracyjne. Można 
sobie dowolnie zdefiniować kla- 
wiaturę, przypisać różne funk- 
cje przyciskom myszy (nawet 








środkowemu!), wreszcie (to dla 


opornych) zasymulować klawi- 
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szologię z Protrackera (Protrac- 
ker Shortcuts). Wersje 5.0i6.0 
między sobą nie różnią się zbyt 
wiele (różnica nie jest przygnia- 
tająca). Dużym plusem wersji 
6.0 jest całkowite przystoso- 
wanie do systemów 2.04+, 
dzięki czemu możemy sobie 
otwierać ekrany teraz w dowol- 
nej rozdzielczości (a nie jak 
wcześniej tylko w hi-res), więc 
można efektywniej zagospoda- 
rować ekran (patrz rysunek 3.). 
W obu programach dostępna 
jest natychmiastowa pomoc 
„On-Line”, dzięki czemu moż- 
na w każdej chwili doczytać 
sobie np. parę szczegółów od- 
nośnie jakiejś komendy. 


OctaMED, chociaż nie jest 
programem najnowszym, stano- 
wi idealną propozycję dla osób, 
zajmujących się tworzeniem 
modułów. Jego nowsze wersje 
mogą spokojnie konkurować 
z programami z serii Protrac- 
ker, do których ja jakoś nie 


mogę się przekonać. 
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Maciej Wroński (Cat) 





zisiaj, w dobie bezspor- 

nego panowania na rynku 

komputerów zgodnych z 

IBM PC (czytaj: klonów), 
wyposażonych coraz częściej 
w różnego rodzaju karty dźwię- 
kowe, amigowcy niejednokrotnie 
spuszczają głowy podczas roz- 
maitych dyskusji z kloniarzami na 
temat „Wyższości Świąt Wielkiej 
Nocy nad Świętami Bożego Na- 
rodzenia”, czyli porównywania 
możliwości swoich komputerów. 
A przecież taka dyskusja jest wła- 
ściwie bezpodstawna, Żeby coś 
porównywać, trzeba brać pod 
uwagę te same kryteria oceny w 
obu wypadkach. Porównajmy pod 
względem dźwiękowym nie roz- 
budowanego klona, zwanego 
popularnie pecetem, z nie rozbu- 
dowaną Amigą: 


AMIGA - 4 niezależne prze- 
tworniki DA, po 2 na każdy kanał 
stereo, długość słowa 8 bit, czę- 
stotliwość próbkowania do 48 
kHz i więcej (do 28 kHz przy 
pełnej wielozadaniowości); 


PECET - 1 generator drgań 
prostokątnych 1 bit, podłączony 
do znajdującego się wewnątrz 
obudowy monofonicznego gło- 
śniczka. 





No dobrze, ktoś powie, zdarza- | 


ją się przecież klony, w których 
zintegrowano na płycie głównej 
kartę dźwiękową, zgodną np. 
z SoundBlasterem (najczęściej 
jednak bez przetworników AD, 
umożliwiających samplowanie 
dźwięku). Spójrzmy zatem na para- 
metry techniczne SoundBlastera: 


SOUND BLASTER - 1 prze- 
twornik AD/DA, długość słowa 
8 bit, częstotliwość próbkowa- 
nia do 44 kHz (DA) i ok. 15 kHz 
(AD), 11-głosowy generator pi- 
sków FM (umownie nazywany 
syntezatorem, z predefiniowany- 
mi, nieprogramowalnymi brzmie- 


niami „instrumentów” typu forte- | 


pian, trąbka itp.). 


W dalszym ciągu porównanie 
możliwości prawdziwego „cyfro- 
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Na początku była cisza. Potem rozległy się nieśmiałe 
piski z głośniczków ZX Spectrum. Prawdziwa rewo- 
lucja nastąpiła w czasach, kiedy na rynku pojawiła 
się Amiga - komputer wyposażony w cztery przetwor- 
niki cyfrowo-analogowe, sprzężone po dwa na każdy 
z kanałów stereo. Wtedy żaden komputer tej klasy 
nie dysponował takimi możliwościami dźwiękowymi... 


wego” dźwięku wychodzi na ko- 
rzyść Amigi. 


Ktoś niecierpliwy wreszcie 


powie: a co z kartami Sound- | 


Blaster 16, Gravis Ultrasound 
(MAX) itp., przecież w tej chwili 
jest to niepisany standard urzą- 
dzeń dźwiękowych w klonach? 
Owszem tak, ale pamiętajmy, że 
są to dodatkowe karty rozsze- 
rzające podstawowe możliwości 
dźwiękowe komputera, które 
przecież porównywaliśmy. 


Jaki to wszystko ma związek 
ztematem artykułu? Otóż powoli 
dochodzimy do wniosku, że 


NA AMIDZE MOŻNA 
RÓWNIEŻ NA 8 BITACH 


Z powyższej teorii wynika, że 
nawet nie rozbudowana Amiga 
może mieć zastosowanie w pro- 
fesjonalnej obróbce dźwięku. 
Terminem „profesjonalnie”, w 
odniesieniu do dźwięku, nieko- 
niecznie określamy od razu dzie- 
siątki 16-bitowych kanałów i DSP 
(cyfrowy procesor dźwięku), 
chociaż w większości studyjnych 





zastosowań komputerów są one 


niezastąpione. Wszystko zależy | 


od koniecznych do rozwiązania 
zadań, bo przecież komputery 
mają przede wszystkim ułatwić 


i uprzyjemnić człowiekowi pra- 


cę. Swoje rozważania opieram 
na kilkuletnich własnych do- 
świadczeniach w tej dziedzinie. 


Kilka lat temu rozpocząłem 
współpracę, jako reżyser dźwię- 
ku, z jedną z większych firm wy- 
dawniczych, przy nagrywaniu 
kaset dźwiękowych do nauki ję- 
zyków obcych. Kto choć raz ze- 
tknął się z tego typu publikacja- 
mi fonograficznymi, zauważył, że 
najczęściej są tam nagrane roz- 
maite dialogi, a nawet większe 
słuchowiska, w mniejszym lub 
większym stopniu wzbogacone 
przez stosowne tła i efekty dźwię- 
kowe (szum ulicy, dzwonek tele- 
fonu itp.). Tradycyjna metoda 
realizacji takich nagrań polega 
na dogrywaniu, na specjalnym 
magnetofonie wielośladowym, 
do zmontowanego materiału 
z głosami lektorów, poszczegól- 
nych efektów dźwiękowych, za- 
czerpniętych z odpowiednich 











/ Audiomaster, 


zbiorów, znajdujących się w fo- 
notece. 


Wyobrażmy sobie, że mamy 
do udźwiękowienia pięciominu- 
towy dialog dwóch osób, znaj- 
dujących się na ulicy. W fonote- 
ce, wśród kilkudziesięciu szu- 
mów ulicy znajdujemy ten, który 
najbardziej pasuje do sceny. 
Jest tylko mały problem. Czas 
trwania efektu jest krótszy od 
nagranego dialogu (1 minuta, 
a potrzebujemy przecież 5 mi- 
nut). Zastosujemy więc techni- 
kę tzw. pętli, czyli puścimy jed- 
nominutowy fragment szumu uli- 
cy pięć razy „w kółko”. Gwaran- 
tuję, że kto nie wie o takim 
„oszustwie”, nie rozpozna mo- 
mentów montażu efektu, pod 
warunkiem że „pętla” będzie 
dobrze zmontowana. Rozpoczy- 
na się więc czasochłonne wgry- 
wanie do wielośladu efektu szu- 
mu ulicy. Najpierw pierwszy 
fragment (1 minuta), cofnięcie 
taśmy z efektem, montaż dru- 
giego przebiegu „pętli”, odsłu- 
chanie montażu, uf... dobrze 
brzmi (nie słychać rozpoczęcia 
się kolejnego cyklu), powtórne 
cofnięcie taśmy z szumem uli- 
cy, wgranie trzeciego przebie- 
gu, odsłuchanie, oj... nie najle- 
piej, powtórka, cofnięcie ta- 


. śmy... itd. Jednym słowem, co 


najmniej 20 minut pracy. 


Czy można jakoś usprawnić 
ten proces? Oczywiście tak! Do 
czego mamy Amigę i to dodatko- 
wo wyposażoną w stereofonicz- 
ny sampler! Scenariusz działań 
wygląda teraz następująco: 
Wgrywamy do komputera, za 
pomocą samplerai programu np. 
jednominutową 
próbkę szumu ulicy. Precyzyjnie 
obcinamy ją z przodu i z tyłu 
w taki sposób, by puszczona 
„w pętli” nie zdradzała miejsca 
montażu (rys. 1.). Uruchamiamy 
odtwarzanie próbki na Audioma- 
sterze, spokojnie podchodzimy 
do wielośladu, „wpuszczamy” 
w odpowiednim miejscu na ta- 
śmie nasz efekt, wodpowiednim 
miejscu go wyciszamy i... po 
sprawie. Cała operacja trwała 
7 minut, czyli prawie trzy razy 
szybciej! Szybciej, tzn. taniej, 
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Rys. 1. Przykład wykorzystania programu Audiomaster w tworzeniu tzw. pętli 


bo przecież każda godzina stu- 
dia kosztuje, i to niemało... 


Do takich zadań w zupełno- 
ści wystarczy 8-bitowa rozdziel- 
czość dźwięku, częstotliwość 
próbkowania do 28 kHz i oczy- 
wiście dwa kanały stereo (daje 
to nam pasmo przenoszenia 20 
- 14000 Hz i dynamikę właści- 
wie ok. 50 dB). Są to parame- 
try jakości odbioru audycji ra- 
diowych UKF. Fakt, musimy 
mieć dodatkowo dobrej klasy 
sampler i najlepiej parę mega- 
bajtów pamięci, ale koszt ta- 
kiej rozbudowy Amigi jest sto- 
sunkowo niewielki i powinien 
z nawiązką zwrócić się już na 
pierwszej sesji nagraniowej 
w studiu. 


W większości tak realizowa- 
nych przeze mnie kursów języ- 
ków obcych występowały mię- 
dzy nagranymi lekcjami tzw. 
dżingle (ach, ta polska pisow- 
nia...), czyli krótkie przerywniki 
muzyczno-dźwiękowe. Tutaj nie- 
ocenione usługi oddał najzwy- 
klejszy Protracker i specjalnie 
napisane moduły muzyczne, 
których każdy pattern zawierał 
odpowiedni przerywnik. Wystar- 
czyło wybrać właściwy pattern 
i nacisnąć prawy klawisz [Alt] 
(rys. 2.). W ten sposób wszyst- 
kie przerywniki dostępne były 
natychmiast i miały jeszcze jed- 
ną bardzo istotną cechę: były 
„powtarzalne”, czyli dziesiąty 
raz użyty przerywnik nr 1 był 
identyczny z tym samym prze- 
rywnikiem użytym po raz pierw- 
szy, np. na początku kursu (co 
niełatwo udaje się uzyskać, gra- 
jąc „na żywo” przerywniki na in- 
strumencie klawiszowym). 


Z biegiem czasu zaczęły się 
coraz ambitniejsze zadania, 
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a zestaw komputerowy nie zmie- 
niał się, gdyż nie było takiej po- 
trzeby. Wszyscy ludzie „z bran- 
ży”, którzy po raz pierwszy spo- 
tkali się ztakim sposobem pracy 
w studiu, po odsłuchaniu moich 
produkcji nie mogli uwierzyć, że 
jest to 8-bitowy dźwięk z często- 
tliwością próbkowania 28 kHz. 


Tutaj pozwolę sobie na małą 
dygresję. Po skompletowaniu 
analogicznego zestawu na klo- 
nie (SoundBlaster 8 bit, 22, lub 
nawet 44 kHz) uzyskamy... gor- 
szą jakość dźwięku! Fachowiec 
o wrażliwym uchu natychmiast 
zauważy różnicę w jakości sam- 
pli, bo specyfika obsługi przez 
klona tych najprostszych kart 
typu SoundBlaster wprowadza 
do próbek większe zniekształ- 
cenia dźwięku niż zestaw Ami- 
ga+sampler. To naprawdę sły- 
chać, więc nie chodzi tu tylko 
o bity i kiloherce! Również o 
wygodę obsługi i możliwości 
oprogramowania do profesjo- 
nalnej obróbki dżwięku na Ami- 
dze i naklonie... ale wróćmy do 
tematu. 


Niedawno, podczas montażu 
materiału dźwiękowego, okaza- 
ło się, że lektor „przekręcił” je- 
den z wyrazów nagranego tekstu. 
Zrobił to oczywiście niechcący 
i w taki sposób, że wystarczyło 
usunąć z nagrania tylko pierw- 
szą głoskę feralnego słowa, by 
uzyskać poprawne. Ponieważ 
o powtórzeniu sesji nagraniowej 
nie mogło być mowy (sprawca 
zamieszania był już poza grani- 
cami kraju), oczami wyobrażni 
zobaczyłem wtedy po raz pierw- 
szy możliwość wczytania do kom- 
putera całego fragmentu nagra- 
nia, proste usunięcie na ekra- 
nie, za pomocą myszki, niepo- 
trzebnej głoski i zgranie całości 


z powrotem na taśmę. Ba... ale 
do takiej operacji 8 bitów i 28 
kHz już nie wystarczy... Tutaj nie 
można pozwolić sobie na żadną 
utratę jakości nagrania. W koń- 
cu | tak w ruch poszły nożyczki 
i tradycyjny montaż, polegający 
na fizycznym wycięciu z taśmy 
zbędnego jej fragmentu, ale wte- 
dy właśnie zapadła ostateczna 
decyzja o „przesiadce” na 


16 BITÓW 


Dla Amigi powstało wiele kart 
dźwiękowych, jednak dla profesjo- 
nalistów przeznaczona jest głów- 
nie AD5 16, wyprodukowana przez 
amerykańską firmę SunRize. 


HARDWARE 


Karta współpracuje z dowolną 
Amigą (nawet tą z procesorem 
MC68000) wyposażoną w sloty 
Zorro Il lub Ill, system operacyj- 
ny co najmniej 1.3, szybki twar- 
dy dysk i 3 MB pamięci. Do peł- 
nego wykorzystania możliwości 
karty zalecany jest procesor co 
najmniej MC680830, system ope- 
racyjny 3.1, twardy dysk SCSI 
o jak największej pojemności 
i 6 MB pamięci. 


Osobiście używam AD516 
w zestawie: A8000, Cyberstorm 
060/50 MHz, 18 MBRAM, twar- 
dy dysk SCSI Segate 1 GB, Cy- 
bervision 64 (umożliwia otwar- 
cie programu obsługi karty na 
ekranie z rozdzielczością np. 
VESA 1120 x832 bez przeplotu 
na  17-calowym monitorze 
SVGA), CD-ROM Pionner SCSI 
4,4x (np. do ściągania sampli 
z płyt CD audio). Taki zestaw 
zaspokaja obecnie wszystkie 
moje potrzeby, związane z kom- 
puterową obróbką dźwięku ze 
studyjną jakością. 


Jakie są parametry technicz- 
ne AD516? 


- 8 kanałów, stereo, 16 bit, 


- procesor (DSP) o symbolu 
ADSP 2105 (10 mips, 100 ns), 


- podwójny, 16-bitowy prze- 
twornik AD delta-sigma z cyfro- 
wymi filtrami anti-alias, 


- podwójny, 16-bitowy prze- 
twornik DA delta-sigma z cyfro- 
wymi filtrami anti-alias, 


- 256 KB RAM 
— 64-krotny oversampling, 


- częstotliwość próbkowania 
do 48 kHz 


- pasmo przenoszenia 15 - 
22.000 Hz 


- dynamika rzędu 90 dB 
- zniekształcenia < 0.0095% 


- wejścia/wyjścia analogo- 
we audio, 


- możliwość podłączenia wej- 
ścia/wyjścia cyfrowego audio, 


- wejście kodu SMPTE. 


Ponieważ nawet najlepszy 
sprzęt bez stosownego opro- 
gramowania jest tyle wart, co 
akcja bez giełdy papierów war- 
tościówych, pora przyjrzeć się 
bliżej dołączonemu do zesta- 
wu 


SOFTWARE 
Wydaje mi się, że firma SunRi- 


ze stanęła na wysokości zada- 
nia, ponieważ znajdujący się 





Rys. 2. Najzwyklejszy Protracker może okazać się niezastąpiony podczas 
wgrywania tzw. dżingli 


MAGAZYN AMIGA 7/1996 





w pakiecie program Studio 16 
(aktualna wersja 3.01) zaspokoi 
praktycznie wszystkie oczekiwa- 
nia szerokiego grona profesjo- 
nalistów. 


Jak każdy porządnie napisa- 
ny i przyjazny systemowi pro- 
gram, umożliwia zdefiniowanie 
rozdzielczości, w jakiej zosta- 
nie otwarty jego ekran. Mając 
kartę graficzną, np. Cybervision 
64, możemy pokusić się o wy- 
bór trybu VESA 1120 x 832 
punkty. Duża rozdzielczość 
ekranu może być istotna, po- 
nieważ Studio 16 ma tzw. BU- 
DOWĘ MODUŁOWĄ (podobnie 
jak np. ADPro 2.51 czy DOpus 
5.0). Polega ona na tym, że po 
otwarciu głównego ekranu pro- 
gramu, możemy na nim urucha- 
miać tzw. aplikacje, których jest 
kilkanaście: 


- CueList 
magnetofon), 


(wielościeżkowy 


- Editor (edytor sampli), 


- |nstance (zarządzanie apli- 
kacjami), 


- MessageMonitor (monitor 
komunikatów), 


- Meters (wskaźniki poziomu 
dźwięku), 


- Mixer (stół mikserski), 


- ModuleList (informacja o 
aplikacjach), 


- Recorder 
dźwięku), 


(nagrywanie 


- SampleList (lista dostęp- 
nych sampli), 


- SMPTEgenerator (genera- 
tor kodu czasowego), 
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- SMPTEmonitor 
kodu czasowego), 


(monitor 


- Time (aktualny czas), 


- TinyMixer 
stół mikserski), 


(uproszczony 


- Realtime Delay (efekty typu 
echo, flange - w czasie rzeczy- 
wistym) - tylko do wersji 2.07. 


Każda aplikacja otwiera swoje 
okno, które wedle uznania mo- 
żemy zmniejszyć, powiększyć, 
ustawić w stosownym miejscu 
ekranu czy wreszcie zamknąć. 
Tak skonfigurowane ustawienie 
ekranu można oczywiście zapi- 
sać na dysk, dzięki czemu każdy 
ma możliwość dopasowania tzw. 
interfejsu użytkownika do swo- 
ich potrzeb (rys. 1.). 


Studio 16 w pełni wykorzy- 
stuje wielozadaniowość Amigi 
(każda otwarta aplikacja progra- 
mu to przecież oddzielne zada- 
nie). Ponadto nic nie stoi na 
przeszkodzie, by otworzyć np. 
pięć edytorów i w każdym obra- 
biać parę sampli jednocześnie, 
słuchając przy tym kilku innych 


(rys. 4.), No dobrze - wtrąci 


ktoś złośliwy — ale pod warun- 
kiem posiadania odpowiednich 
megabajtów pamięci, by pomie- 
ścić jednocześnie wszystkie 
sample... Otóż nic bardziej myl- 
nego! Zestaw AD516 i Studio 
16, zainstalowany w Amidze, to 
tzw. Hard Disk Recording Sy- 
stem. Oznacza to, że zapis, 
odtwarzanie i obróbka sampli 
odbywa się w całości na twar- 
dym dysku. Pamięć RAM zajmu- 
ją, oprócz programu, rzecz ja- 
sna, tylko bufory przydzielone 
na każdy z ośmiu dostępnych 
kanałów, przyśpieszające pro- 
ces przesyłania danych. W 
związku ztym niezbędny jest jak 








największy i gwarantujący krót- 
ki czas dostępu twardy dysk. 
Łatwo obliczyć, że na 30 minut 
stereofonicznego nagrania, z 
rozdzielczością 16 bitów i czę- 
stotliwością próbkowania 44 
kHz, potrzeba ok. 303 MB wol- 
nego miejsca na dysku. Jeżeli 


korzystamy z większej liczby. 


kanałów (np. 6), sample odtwa- 
rzane w każdym z nich są czyta- 
ne z dysku porcjami, równymi 
wielkości zarezerwowanego 
bufora pamięci, kolejno od 
pierwszego do szóstego. Dlate- 
go właśnie wymagany jest od 
dysku możliwie krótki czas do- 
stępu do danych. W praktyce 
okazuje się, że przeciętny kon- 
troler i dysk SCSI zapewnia ob- 
sługę jednocześnie sześciu ka- 
nałów, szybsze - do ośmiu. 


Już widzę szyderczy uśmiech 
kloniarzy: Cóż to jest 8 kanałów 
przy Gravisie, który ma ich 32 
o identycznych parametrach (16 
bit, 48 kHz, DSP)... W tym miej- 
scu istotne wyjaśnienie: Porów- 
nywanie obu tych urządzeń jest 
kompletnym nieporozumieniem. 
Związane jest to przede wszyst- 
kim z jakże odmiennym przezna- 
czeniem każdego z nich. Gravis 
jest względnie tanią, popularną 
i dysponującą naprawdę ogrom- 
nymi możliwościami kartą dźwię- 
kową, dzięki której można po- 
grać w gry, delektując się dźwię- 
kiem najwyższej jakości, napi- 
sać i odsłuchać 32-kanałowy 
moduł muzyczny (tutaj „goła” 
Amiga musi schylić czoło), po- 
bawić się w samplowanie i pro- 
stą obróbkę dźwięku z jakością 
CD (jeżeli wystarczy pamięci 
RAM) i... na tym koniec. A cóż 
można chcieć „więcej”? Co ta- 
kiego kryje w sobie AD516 do 
Amigi, która uparcie milczy, nie- 
uległa na wszelkie prośby, żeby 
choć jedna gra zmusiła ją do 
wydania 16-bitowego dźwięku... 





Rys. 4. Otwarcie kilku edytorów i jednoczesna obróbka kilku 





MUZYKA 








sampli 
Fakt, nie słyszałem o żadnej 
grze, która wykorzystywałaby 
AD516. Słyszałem jednak o przy- 
gotowywanym dla niej trackerze. 
Jedno jest pewne Nie jest to 
karta dla graczy, nie jest to karta 
dla amatorów (no, chyba że ktoś 
może sobie pozwolić na wyda- 
nie 1500 dolarów na kolejną „za- 
bawkę”). Jest to potężne narzę- 
dzie, ułatwiające pracę w studiu 
każdemu profesjonaliście, zaj- 
mującemu się montażem i cyfro- 
wą obróbką dźwięku. Jakie daje 
możliwości? 


CYFROWY MONTAŻ 
DŹWIĘKU 


Wróćmy do mojego problemu 
wycięcia jednej głoski z nagra- 
nia lektora. Teraż wydaje się 
on banalny. Wystarczy przecież 
przepisać nagranie z taśmy na 
twardy dysk, korzystając z apli- 
kacji RECORDER programu Stu- 
dio 16. Studyjną jakość zagwa- 
rantują 44 kHz i 16 bitów przy 
pomijalnych zniekształceniach. 
Następnie, za pomocą aplikacji 
EDYTOR, „wrzucamy” na ekran 
całe nagranie, zaznaczamy my- 
szką przeznaczony do wycięcia 
fragment, wycinamy go i goto- 
we. Potem wystarczy z powro- 
tem przepisać nagranie z twar- 
dego dysku na taśmę i sprawa 
załatwiona. Utrata jakości nagra- 
nia (podczas kopiowania analo- 
gowego taśma-dysk-taśma) jest 
wprawdzie pomijalna, ale i ją 
można całkowicie wyelimino- 
wać. Nagrywając w studiu na 
magnetofonie cyfrowym, mamy 
możliwość cyfrowego skopiowa- 
nia nagrania na twardy dyski, po 
obróbce w komputerze, z po- 
wrotem z dysku na taśmę (po 
wyposażeniu AD516 w stosow- 
ną przystawkę). 


Jak już wspomniałem, cała 
obróbka sampli odbywa się bez- 
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pośrednio na twardym dysku. 
Na czym więc polega „wczyta- 
nie” ich do EDYTORA? Otóż, 
przy pierwszej tego typu ope- 
racji nasamplu Studio 16 „prze- 
gląda” zawartość całego odpo- 
wiedniego pliku na dysku, co 
w wypadku dłuższych sampli 
może potrwać nawet kilkadzie- 
siąt sekund, i tworzy tzw. graf, 
czyli specjalny plik, w którym 
zapisywany jest obraz widocz- 
ny na ekranie EDYTORA pod- 
czas obróbki sampla (rys. 3.). 
Każde następne „otwarcie” 
sampla w celu edycji sprowa- 
dza się jedynie do wczytania 
odpowiadającego mu grafa. 
Dziękitemu „wczytanie” do edy- 
tora 300 MB sampla trwa tylko 
kilka sekund. 


Kolejne udogodnienie, ofero- 
wane przez Studio 16, polega 
na tym, że oprócz „destruktyw- 
nych” operacji na samplach (wy- 
cinanie, zmiany głośności itp.) 
mamy również dostępne ich od- 
powiedniki „niedestruktywne”. 
Polegają one na tym, że np. wy- 
cięcie pewnego fragmentu sam- 
pla sprowadza się jedynie do sto- 
sownej adnotacji w jego pliku na 
dysku, bez fizycznego usuwania 
danych. Dzięki temu możemy 
swobodnie eksperymentować, 
bez obawy zniszczenia sampla, 
mając do dyspozycji dowolną 
liczbę poziomów odwołań ope- 
racji (tzw. UNDO). Po ostatecz- 
nej akceptacji całej obróbki sam- 
pla możemy wykonać jego aktu- 
alizację na dysku (MAKE PER- 
MANENT). 


EDYTOR umożliwia wszystkie 
niezbędne operacje na sam- 
plach, takie jak np. CUT, COPY, 
COPY AS, PASTE, DELETE, 
KEEP, INVERT, REVERSE, 
NORMALIZE, SCALE, ZOOM 
IN/OUT, ZERO, RESAMPLE, 
FREEHAND DRAW, czy też 
efekty specjalne ECHO, DELAY, 
FLANGE, które przed zastoso- 
waniem można wypróbować „na 
sucho”. Umożliwia też odtwa- 
rzanie sampla (lub zestawu sam- 
pli) na kilka sposobów (PLAY 
ALL, PLAY RANGE, PLAY Dl- 
SPLAY, PLAY TO START, 
LOOP). Jednym słowem, wszy- 
stko, co jest potrzebne do pra- 
cy profesjonaliście - od kon- 
strukcji polifonicznych pętli po- 
czynając (rys. 5.), a na cyfro- 
wym liniowym montażu dźwięku 
kończąc. 


To jednak nie wszystkie atuty 
zestawu AD516 i Studio 16. 
Prawdziwa zabawa rozpoczyna 
się dopiero wtedy, kiedy zamie- 
rzamy go użyć jak 
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CYFROWEGO 
MAGNETOFONU 
WIELOŚLADOWEGO 


Krąg zadań, które możemy 
rozwiązać za pomocą kompute- 
ra, zdecydowanie się powiększa 
w wypadku umiejętnego korzy- 
stania z aplikacji CUE LIST pro- 
gramu Studio 16. 


Wyobraźmy sobie, że mamy 
do udźwiękowienia krótki film 
wideo, którego ścieżka dźwię- 
kowa może składać się z nastę- 
pujących elementów: 


efekt i (mono), 
- efekt 2 (mono), 
- efekt 3 (stereo), 
- efekt 4 (stereo), 
- podkład muzyczny (mono), 


- efekty słyszalne „z 
(mono), 


tyłu” 


- efekty słyszalne „z przodu” 
(mono), 


- muzyka (stereo), 


muzyka ilustracyjna (mono). 


Udźwiękowienie filmu trady- 
cyjną metodą polega na kolej- 
nym wgrywaniu do wieloślado- 
wego magnetofonu, pracujące- 
go synchronicznie z taśmą wi- 
deo, na której zapisany jest 
zmontowany materiał filmowy, 
stosownych efektów, muzyki 
i innych podkładów dźwięko- 


wych. Podczas odsłuchu kon- . 


trolnego poszczególnych scen 
okazuje się niejednokrotnie, że 
lepiej byłoby dany efekt przesu- 
nąć w czasie, np. o dwie klatki 
filmowe, skrócić wybuch o se- 
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kundę czy później wyciszyć 
muzykę. Konsekwencją takiej 
korekty materiału dźwiękowego 
jest na ogół konieczność po- 
wtórnego, bardzo precyzyjnego 
wgrywania poszczególnych 
efektów, najczęściej metodą 
„prób i błędów”, aż do skutku. 
Ma to oczywisty wpływ na wy- 
dłużenie procesu całego mon- 
tażu, co związane jest z dodat- 
kowymi kosztami (za każdą go- 
dzinę studia płaci się przecież 
ciężkie pieniądze). 


Mając do dyspozycji Amigę, 
wyposażoną w kartę ADS516, 
możemy pokusić się o przenie- 
sienie ze studia na domowe biur- 
ko właściwie całego procesu 
udźwiękowienia filmu! Potrzeb- 
na jest tylko kopia kasety ze 
zmontowanym materiałem filmo- 
wym (może być nawet VHS) oraz 
wszystkie elementy mające wy- 
stąpić w ścieżce dźwiękowej - 
na twardym dysku, jako stosow- 
nej jakości sample (16 bit, 44 
kHz). Ważne jest, aby na kase- 
cie wideo nagrany był również 
tzw. kod czasowy. Cóż to takie- 
go? 


Otóż, jak prawie wszyscy wie- 
dzą, wrażenie ruchu na ekranie 
telewizyjnym powstaje dzięki 
wyświetlaniu w ciągu jednej se- 
kundy 25 nieruchomych obra- 
zów (dokładniej - 50 tzw. póło- 


brazów), na których zarejestro- | 


wane są poszczególne fazy ru- 
chu. Każdy taki obraz (klatka), 
zarejestrowany na taśmie wi- 
deo, może mieć swój numer 
(kod). Ciąg takich numerów, 
nagrany niezależnie od obrazu 


na taśmie, nazywa się właśnie | 


kodem czasowym (SMPTE). 


| 


| 





Dzięki jego obecności, profe- | 


sjonalne magnetowidy są w sta- 
nie wyświetlać na liczniku ta- 
śmy dane o jej pozycji z dokład- 





Rys. 5. Możliwość synchronicznej edycji kilku sampli 





nością nawet do jednej setnej 
części klatki. Np. wskazanie 
„01:15:40:25.85" oznacza na- 
stępującą pozycję na taśmie: 
„jedna godzina, piętnasta minu- 
ta, czterdziesta sekunda, dwu- 
dziesta piąta klatka i osiemdzie- 
siąt pięć setnych następnej”. 
Cóż... w praktyce okazuje się, 
że i tak duża dokładność nie- 
jednokrotnie się przydaje. Do 
czego jeszcze może służyć kod 
czasowy? Za jego pomocą, 
przede wszystkim synchronizu- 
je się wiele urządzeń studyjnych 
(nie tylko wideo), które mogą 
go wysyłać lub czytać. W na- 
szym wypadku będzie to magne- 
towid odtwarzający udźwięko- 
wiany materiał filmowy (wysyła- 
jący kod) i magnetofon wielo- 
śladowy, na którym montujemy 
ścieżkę dźwiękową (czytający 
kod). 


Ponieważ karta AD516 ma 
wejście kodu czasowego (SMP- 
TE), bez problemu możemy syn- 
chronizować dźwięk montowany 
na Amidze z obrazem nagranym 
na kasecie VHS. Jak to, powie 
ktoś dociekliwy, przecież stan- 
dard VHS nie przewiduje możli- 
wości zapisywania kodu czaso- 
wego... Oczywiście, bezpośre- 
dnio nie, ale w tym wypadku 
możemy wykorzystać specyfikę 
parametrów kodu SMPTE (pa- 
smo akustyczne wystarczy do 
jego rejestracji) i zapisać go na 
najzwyklejszej ścieżce dźwięko- 
wej kasety VHS. „Odsłuchiwa- 
ny' kod czasowy przypomina 
bowiem brzmieniowo zapis da- 
nych cyfrowych, znany swego 
czasu z magnetofonów kaseto- 
wych współpracujących np. z ZX 
Spectrum. 


Wróćmy zatem do programu 
Studio 16. Po zapisaniu na twar- 
dym dysku wszystkich niezbęd- 
nych elementów, z których skła- 
dać się będzie ścieżka dźwięko- 
wa (za pomocąaplikacji RECOR- 
DER), i wstępnej ich obróbce 
(EDITOR), otwieramy aplikację 
CUE LIST (rys. 6.). Przydadzą 
się również: SMPTE MONITOR 
(do monitorowania odczytywane- 
go z magnetowidu kodu czaso- 
wego), METERS (wskaźniki wy- 
sterowania, wskazujące pozio- 
my sygnałów wszystkich ście- 
żek), SAMPLE LIST (do „zarzą- 
dzania” samplami) oraz MIXER 
(ułatwiający miksowanie dźwię- 
ku). 


Puśćmy wodze fantazji 
i spróbujmy sobie wyobrazić ta- 
śmę wielościeżkowego magne- 
tofonu, na której gołym okiem 
dokładnie widać podział na 
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ścieżki i miejsca, w których na- 
grane są poszczególne efekty 
dźwiękowe, muzyka, dialogi itp. 
Jesteśmy również w stanie od 
razu rozpoznać miejsca, w 
których muzyka cichnie (po- 
przez odpowiedni „kształt' na- 
grania), zazębia się z szumem 
lasu czy nagle zostaje urwana 
(nagranie widoczne na ścieżce 
się urywa). Dodatkowo widzi- 
my, jak na dłoni, pionowe kre- 
ski - to pomocniczy podział 
taśmy na sekundy, według wi- 
docznego u góry, z brzegu, 
kodu czasowego. Aby umieścić 
np. efekt zamknięcia drzwi na 
żądanej ścieżce taśmy, wystar- 
czy „wyjąć go” z „przechowa!l- 
ni” i przylepić w odpowiednim 
miejscu taśmy. Nie w tym miej- 
scu? No cóż, nic trudnego. 
Przesuńmy go tam, gdzie bę- 
dzie mu lepiej, i to z dokładno- 
ścią do setnej części klatki fil- 
mu. Za długi? Już się robi! 
Oderwijmy mu z końca pasek 
o długości sekundy... 


Fantazja... marzenia... Oka- 
zuje się jednak, że nie! To wszy- 
stko jest jak najbardziej realne! 
Aby nasze marzenia stały się 
rzeczywistością, posłużymy się 
aplikacją CUE LIST programu 
Studio 16. 


Każdy otwarty projekt CUELI- 
STy to jakby wirtualna taśma 
wielośladowego magnetofonu 
cyfrowego, na której przedsta- 
wiono, za pomocą odpowie- 
dnich symboli graficznych, 
wszystkie „nagrane” dźwięki. 
Podzielona jest ona na „ścież- 
ki”, których może być dużo wię- 
cej niż osiem (pod warunkiem, 
że jednocześnie odezwie się 
najwyżej osiem). Każda „ścież- 
ka” ma swoją nazwę, podobnie 
jak wszystkie umieszczone na 
nich nagrania. Można je tam 
umieszczać za pomocą myszy, 
przeciągając po prostu odpo- 
wiednią nazwę sampla z aplika- 
cji SAMPLE LIST w dowolne 
miejsce „taśmy'. Następnie, 
podobnie jak w programach do 
składu drukarskiego (DTP), mo- 
żemy je przesuwać, rozciągać, 
nakładać, powielać, grupować, 
kopiować... jednym słowem - 
pełna edycja ekranowa zawar- 
tości wszystkich „ścieżek' na- 
szej „taśmy'. Oczywiście, mo- 
żemy niezależnie określać gło- 
śność każdego sampla, jego 
umiejscowienie w tzw. panora- 
mie, czyli przewagę w prawym 
lub lewym kanale stereo, typ 
i długość ewentualnego wycisze- 
nia na początku ikońcu oraz pre- 
cyzyjną lokalizację na „taśmie” 
za pomocą kodu czasowego. 
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Takie możliwości oferowane 
przez Studio 16, współpracują- 
ce z AD516, na pewno wystar- 
czą do pełnego, profesjonalne- 
go udźwiękowienia naszego fil- 
mu. Podłączamy więc wyjście 
AUDIO magnetowidu VHS do 
wejścia SMPTE karty AD516 
(musimy przecież pracować syn- 
chronicznie z obrazem), otwie- 
ramy nowy projekt CUE LISTy, 
nazywamy poszczególne ścież- 
ki (rys. 6.) i zaczynamy mon- 
taż... w domu, na biurku, na 
ekranie, za pomocą myszy... 


Później, korzystając z aplika- 
cji MIXER, możemy jeszcze sko- 
rygować proporcje poszczegó|- 
nych ścieżek nagrania i, po 
ostatecznej akceptacji naszej 
pracy, przystępujemy do osta- 
tecznego wgrania na taśmę wi- 
deo (profesjonalnego standar- 
du BETA) całego zmontowane- 
go na komputerze materiału 
dźwiękowego. Odbywa się to 
w studiu, które musimy wynająć 
tylko na czas zbliżony do czasu 
trwania naszego filmu (a nie na 
cały, jakże czasochłonny, mon- 
taż). Rachunek jest prosty: ta- 
niej, szybciej i przyjemniej... 


Możliwości zastosowania CUE 
LISTy jest oczywiście więcej, 
ale w związku z ograniczoną ob- 
jętością pisma poprzestanę ty|- 
ko na przykładzie opisanym wy- 
żej. W takim razie, ktoś może 
zapytać: 


CZY TO JUŻ WSZYSTKO? 
Oczywiście, że nie! 


Do wersji 2.07, program Stu- 
dio 16 miał aplikację REALTI- 
ME DELAY. Nie wiem dlaczego 
nie znalazła się ona w wersji 
3.01, ale mam nadzieję, że jest 


' to tylko chwilowe przeoczenie 
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producenta, które szybko zosta- 
nie sprostowane. Na razie mo- 
żemy korzystać z tej jakże poży- 
tecznej aplikacji tylko w star- 
szej wersji programu. Do czego 
ona służy? Dzięki niej możemy 
zamienić Amigę w niektóre sto- 
sunkowo drogie urządzenia stu- 
dyjne (tzw. efekty), za pomocą 
których uzyskuje się np. echo, 
chorus czy flange - w czasie 
rzeczywistym, rzecz jasna, ste- 
reo, przy rozdzielczości 16 bit 
i częstotliwości próbkowania do 
48 kHz! 


Poza tym, AD516 bardzo do- 
brze współpracuje z kartą PER- 
SONAL ANIMATION RECOR- 
DER, dzięki czemu nasza Ami- 
ga staje się pełnowartościowym, 
cyfrowym magnetowidem stan- 
dardu BETACAM, dysponują- 
cym dźwiękiem o jakości płyty 
CD. Wyobraźmy sobie, jakie 
daje to możliwości, ale to jest 
już temat na inny artykuł... 


Również program Scala 
MM400, przeznaczony do two- 
rzenia multimedialnych prezen- 
tacji, potrafi korzystać zAD516, 
dzięki czemu ścieżka dźwięko- 
wa naszych produkcji AV może 
być najwyższej jakości (koniec 
z szumiącymi samplami i z 8- 
bitowymi modułami). 


Przy okazji poruszania tema- 
tu związanego z 8-bitowymi sam- 
plami, warto wspomnieć o moż- 
liwości zapisywania przez Stu- 
dio 16 sampli wkilku formatach. 
Zalecany przez producenta jest 
oczywiście własny format „Stu- 
dio 16”, który umożliwia pełną, 
wielopoziomową i bardzo wy- 
godną edycję. Oprócz niego 
możemy korzystać z używane- 
go zarówno na Macintoshu, jak 
i Amidze formatu AIFF 8 lub 16 
bit oraz typowo „amigowskich” 


"peceta. Ba... 


IFF 8$VX czy RAW. Możliwa jest 
również konwersja sampli z jed- 
nego formatu na inny, dzięki 
czemu możemy używać AD516 
również do „produkcji” najzwy- 
klejszych, 8-bitowych sampli, 
a wysłużony, 8-bitowy sampler 
odstawić wysoko na półkę. Bra- 
kuje mi tylko używanego w klo- 
nach formatu WAVE (szkoda, bo 
niejednokrotnie już musiałem 
konwertować sample z IFF na 
WAVE za pomocą innego pro- 
gramu). Mam jednak nadzieję, 
że tę „usterkę” producent szyb- 
ko usunie. 


To tylko najważniejsze z do- 
datkowych możliwości wykorzy- 
stania karty AD516. Zawzięty 
sceptyk stosowania właściwych 
komputerów do konkretnych za- 
stosowań (czytaj: kloniarz) za- 
woła jednak z niedowierzaniem: 


DLACZEGO AMIGA? 


Przecież takie same, a nawet 
lepsze urządzenia od AD516 są 
dostępne również na innych 
platformach sprzętowych (AP- 
PLE, IBM)! Dlaczego właśnie 
Amiga ma być tym „jedynie słu- 
sznym” rozwiązaniem? 


„Jedynie słusznym" może 
nie, ale na pewno wartym za- 
stanowienia. Oczywiście, ana- 
logiczne do AD516 urządzenia 
są dostępne dla Macintosha czy 
oferują nawet 
większe możliwości technicz- 
ne! Jest jednak drobna różnica 
pomiędzy tymi przeznaczonymi 
dla „owocowych” czy „niebie- 
skich” a naszą AD516, miano- 
wicie CENA. Urządzenia porów- 
nywalne z wyrobem firmy Sun- 
Rize, opracowane dla klona, są 
od niego około dwa razy droż- 
sze. Te dla Macintosha - trzy 
do czterech razy, oferując 
PRAKTYCZNIE porównywalne 
możliwości techniczne. Poza 
tym, na Amidze możemy korzy- 
stać z prawdziwej WIELOZADA- 
NIOWOŚCI oferowanej przez 
system, dostosowywać progra- 
my (Studio 16) do swoich po- 
trzeb oraz... no dobrze, to 
mogą być już subiektywne ar- 
gumenty... 


Dla mnie Amiga wyposażona 
w kartę AD516 i program Studio 
16 jest narzędziem codziennej 
pracy w studiu. Bardzo uspraw- 
nia montaż i udźwiękowienie re- 
alizowanego materiału. Gorąco 
polecam wszystkim zaintereso- 
wanym taki właśnie zestaw, 
który zdał praktyczny egzamin, 
w niejednokrotnie ekstremal- 
nych warunkach. 
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ample te, zapisane w for- 
macie innym niż zwykły 
IrF, nie mogą być oczy- 
wiście odtwarzane przez 
programy przystosowane do od- 
twarzania IFF-ów. Taka próba 
skończy się więc najczęściej ko- 
munikatem o błędzie. 

Oczywiście sposobem na roz- 
wiązanie tego problemu jest do- 
konanie wcześniejszej konwer- 
sji wybranego sampla na format 
zrozumiały dla naszego ulubio- 
nego programu. Gdy jednak 
przeglądamy właśnie płytę kom- 
paktową, zawierającą setki róż- 
nych dźwięków, najczęściej za- 
pisanych w różnych formatach, 
dość trudne będzie dokonanie 
konwersji każdego pliku. Jest 
jednak nato inny, znacznie pro- 
stszy, sposób, czyli program 
Play16. 

Ten stosunkowo niewielki 
program to z pewnością jedno 
z najciekawszych i najbardziej 
uniwersalnych narzędzi muzycz- 
nych, napisanych dla Amigi. 
Oczywiście w ramach swojej ka- 
tegorii. 

Play16 jest programem, który 
ma służyć tylko i wyłącznie do 
odtwarzania różnego typu pli- 
ków muzycznych. Trzeba przy- 
znać, że z roli tej wywiązuje się 
wręcz doskonale. Za jego po- 
mocą można nawet odtwarzać 
pliki stereofoniczne o częstotli- 
wości 44,1 kHzi 16-bitowej roz- 
dzielczości. Jestto jakość iden- 
tyczna z jakością zwykłego od- 
twarzacza CD. Na zwykłej Ami- 
dze, bez żadnej dodatkowej 
karty muzycznej, trzeba oczywi- 
ście dokonywać wielu obliczeń, 
mających na celu dostosowa- 
nie danych o dźwięku do możli- 
wości muzycznych Amigi. Nie- 
zmiernie interesującą cechą 
programu jest jednak możliwość 
odtwarzania plików 16-bitowych 
w 14 bitach, zapomocą zwykłej 
Amigi. Odbywa się to przez po- 
łączenie dwóch kanałów ami- 
gowskich z każdej strony. Wten 
sposób zamiast czterech kana- 
łów 8-bitowych, otrzymujemy 
dwa 14-bitowe. 

ZapomocąPlay16 można, jak 
już wspomniałem, odtwarzać 
sample zapisane w bardzo wie- 
lu różnych mniej lub bardziej po- 
pularnych formatach. Warto 
wspomnieć o kilku najważniej- 
szych: Microsoft RIFF-WAVE 
(format *.WAV używany głównie 
w Windows na komputerach 
PC), Creative Voice File (*.VOC 
również z komputerów PO), 
Sun/NeXT Audio (*.AU znany z 
Unixa), Apple/SGl/Amiga AIFF 
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Standardem zapisu sampli jest w wypadku Amigi 
format IFF 8SVX, który jest też najczęściej stosowa- 
ny do przechowywania próbek dźwiękowych. Na róż- 
nych platformach stosuje się jednak wiele różnego 


rodzaju formatów. Sample w nich zapisane mają 


zupełnie inną strukturę niż znane nam amigowe IFF-y. 


(*.AIFF stosowany głównie na 
Apple'ach), IFF-8SVX (*.IFF z 
Amigi). Wszystkie te formaty 
mogą być odtwarzane jako 
ośmio- lub szesnastobitowe 
w wersji stero lub' mono, w nie- 
których wypadkach z kompre- 
sją. Dodatkowo Play16 potrafi 
odtwarzać dane typu RAW, czy- 
li pliki pozbawione informacji o 
sposobie zapisu w nich danych 
muzycznych. Aby pliki takie od- 
tworzyć, trzeba więc poekspe- 
rymentować. Możliwości jest 
jednak sporo, gdyż można usta- 
wić format 8-bit ze znakiem lub 
bez znaku, 16-bit ze znakiem 
typu starszy/młodszy bajt lub 
16-bit ze znakiem typu młod- 
szy/starszy bajt. W praktyce 
więc większość plików typu 
RAW będzie mogła być bez pro- 
blemu odtworzona. 

Przy tym wszystkim Play1 6 ma 
stosunkowo niewielkie wymaga- 
nia sprzętowe. Potrzebna jest 
Amiga z systemem 2.04 lub 
nowszym, a jeżeli chcemy ko- 
rzystać z konfigurowalnej we- 
rsji odtwarzania 14-bitowego, 
trzeba dodatkowo wyposażyć 
się w pakiet Maestix, aby doko- 
nać odpowiednich ustawień dla 
CyberSound. 

Z punktu widzenia użytkowni- 
ka mniej obeznanego z Amigą 
Play16 ma jednak jedną zasa- 
dniczą wadę. Otóż program ten 
działa jako zwykła komenda Ami- 
gaDOS-u. Przy uruchomieniu 
z Workbencha za pomocą ikony 
nie otwiera więc swojego wła- 
snego okienka z odpowiednimi 
gadżetami, ale pozwala jedynie 
na wskazanie sampla za pomo- 
cą standardowego requestera 
plikowego. Wszystkie opcje, 
mające wpływ na sposób dzia- 
łania programu, muszą być prze- 
kazywane albo przez tooltype'y 
w ikonie, albo przez odpowie- 
dnie parametry podawane z po- 
ziomu CLl/Shella. Dostępnych 
jest kilkanaście opcji. Oto one: 

VERBOSITY określa stopień 


| 
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„widoczności” programu. Para- 
metry od O do 3 oznaczają ko- 
lejno: wyświetlanie tylko komu- 
nikatów o błędach; wyświetla- 
nie także dodatkowych informa- 
cji o formacie plików i ilości za- 
jętej pamięci; dodatkowe infor- 
macje o miejscu sampla, w 
którym się aktualnie znajduje 
program; informacje dla progra- 
mistów służące znalezieniu 
ewentualnych błędów. 

FAST to wyłączenie automa- 
tycznej konwersji sampli do 28 
kHz, stosowane, gdy wyświe- 
tlany jest obraz w jednej z 
„podwojonych” rozdzielczości. 

OUTPUT określa, dokąd ma 
być kierowany strumień danych. 


Parametry: Paula8 - odtwarza- | 
nie standardowe w ośmiu bi- | 


tach, Paula14 - odtwarzanie w 
czternastu bitach za pomocą 
wewnętrznych procedur 
Play16, Paula14c - odtwarza- 
nie w czternastu bitach za po- 
mocą playera CyberSound, 
MPro - korzystanie z karty Ma- 
estro Pro, 8SVX - stworzenie 
pliku w formacie 8SVX, odpo- 
wiadającego samplom podawa- 
nym na wejściu. 

FILTER umożliwia włączenie 
lub wyłącznie filtra w zależności 
od podanej opcji: ON, OFF lub 
AUTO. 

LOOP daje możliwość ustale- 
nia, ile razy dany plik ma być 
odtwarzany. Standardowo każ- 
dy plikodtwarzany jest tylko raz. 

WINDOW umożliwia wskaza- 
nie okienka, do którego mają 
być skierowane informacje po- 
dawane przez Play16, o ile pro- 
gram ten uruchamiany jest z 
poziomu Workbencha. Standar- 
dowo otwierane jest w tym celu 
specjalne okienko. 

SCRENMODE określa ekran, 
jaki ma być otwarty na czas od- 
twarzania sampla. Jeżeli usta- 
wiony będzie parametr O, otwar- 
ty będzie standardowy ekran 
productivity, umożliwiający od- 
twarzanie sampli o częstotliwo- 











ści 44,1 kHz za pomocą zwy- 
kłych układów muzycznych, na 
każdej Amidze wyposażonej w 
kości ECS lub AGA. 

PATH ustawia standardową 
ścieżkę, w której ma się znajdo- 
wać otwierany przez Play16 re- 
quester plikowy. 

BUFFER daje możliwość usta- 
lenia wielkości bufora, z jakie- 
go korzysta program, co ma 
sens jedynie w wypadku używa- 
nia dwubuforowego trybu pra- 
cy. Korzystać można z wartości 
od 32 768 do 131 072. 

SINGLE przełącza program 
do używania pojedynczego bu- 
fora podczas wczytywania od- 
twarzanych bezpośrednio z 
twardego dysku sampli. 

PRIORITY ustawia priorytet 
programu Play16 w systemie, 
można skorzystać z wartości od 
-25 do 25, astandardowe usta- 
wienie to 1. 

BUFFER PRELOAD powodu- 
je wczytanie do pamięci danych 
w ten sposób, aby możliwe.było 
ich natychmiastowe odtwarza- 
nie po naciśnięciu dowolnego 
klawisza. 

RAW umożliwia odtworzenie 
każdego pliku jako sampla typu 
RAW bez uwzględniania ewen- 
tualnie wykrytego standardu da- 
nego pliku muzycznego. 

STRICT powoduje, że odtwa- 
rzane są tylko pliki, które Play 16 
automatycznie rozpoznaje, dzię- 
ki czemu nie odtworzy on zbio- 
rów, które mogą nie być sam- 
plami albo są samplami typu 
RAW. 

Oprócz powyższych uniwer- 
salnych opcji dostępne są tak- 
że opcje możliwe do wykorzy- 
stania tylko w wypadku korzy- 
stania z parametru RAW i umoż- 
liwiające ustalenie rodzaju sam- 
pla typu RAW. 

Za ich pomocą można poda- 
wać: FREQ - częstotliwość 
w herzach, TRACKS - 1 dla 
mono i 2 dla stereo, BITS - 8 
lub 16 bitów, HEADER - liczba 
bajtów do pominięcia na począt- 
ku pliku, UNSIGNED - dane bez 
znaku (tylko dla 8-bitowych sam- 
pli), INTEL - dane w formacie 
procesora Intel (tylko dla 16- 
bitowych sampli) oraz ULAW - 
dane skompresowane za pomo- 
cą algorytmu uLaw. 

To już wszystko, co potrafi 
Play16. Warto jeszcze wspo- 
mnieć, że mimo braku GUI moż- 
liwe jest bardzo wygodne korzy- 
stanie z niego, choćby za po- 
mocą takich programów, jak Di- 
rectoryOpus czy DiskMaster. W 
takich wypadkach trzeba oczy- 
wiście samodzielnie ustawić na 
stałe optymalne parametry pra- 
cy programu. 
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otychczas Amiga w żaden 
sposób nie radziła sobie 
z odtwarzaniem tego typu 
plików bez podłączonego 
do niej przez specjalny interfejs 
MIDI instrumentu muzycznego. 
O prostym odtwarzaniu „midi- 
ków” za pomocą standardowych 
amigowych układów muzycznych 
nie mogło być nawet mowy. Sy- 
tuację tę w pewnym stopniu 
zmienił stosunkowo nowy pro- 
gram o nazwie GMPlay, dostęp- 
ny w sieci Aminet w Internecie. 
Program ten, © numerze we- 
rsjj O.9beta, nie jest jeszcze 
dokończony. Ma sporo braków 
i błędów, którymi należy się za- 
jąć. Najważniejsze jest jednak 
to, że tego typu program w ogóle 
się pojawił. 
Zacznijmy może od tego, co 


to właściwie są pliki * ,NID, tak 


często spotykane na kompute- 
rach.PC. Nie wdając się w nie- 
potrzebne szczegóły można po- 
wiedzieć, że są to pliki zawiera- 
jące pełny zapis nutowy danego 
utworu wraz z informacją, za 
pomocą jakiego instrumentu ma 
być odgrywany każdy dźwięk. 
Pliki takie stosowane były nie- 
gdyś w sequencerach, dzięki 
którym można układać nawet 
bardzo skomplikowane utwory, 
które następnie wysyłane do 
elektronicznego instrumentu 
muzycznego będą przezen auto- 
matycznie odtwarzane. Obecnie 
jednak zdolność odtwarzania 
tego typu plików ma również 
większość lepszej jakości kart 
muzycznych do PC. 

Do odtwarzania zbiorów MIDI 
potrzebny jest oczywiście zestaw 
odpowiednich próbek dźwięko- 
wych, które muszą mieć brzmie- 
nie identyczne z instrumentami 
przewidzianymi przez standard 
General-MIDI. O ile w peceto- 
wych kartach muzycznych zwy- 
kle umieszczona jest pamięć 
ROM z tego rodzaju próbkami, 
to program odtwarzający pliki 
MIDI na komputerze, takim jak 
Amiga, musi te próbki skądś 
brać. Z tego też powodu w pa- 
kiecie GMPlaya oprócz samego 
programu, który zajmuje stosun- 
kowo niewiele, znajdziemy dość 
pokaźny zbiór 
2 MB sampli, dostosowanych do 
szybkiego odtwarzania na Ami- 
dze. Z tego właśnie zbioru pro- 
gram korzysta podczas odtwa- 
rzania plików MIDI. 

Odtwarzanie takich, często 
wielokanałowych, utworów wy- 
maga oczywiście pewnej mocy 
obliczeniowej komputera. Dlate- 
go też, aby w ogóle móc pomy- 
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Możliwości muzyczne Amigi już od dość dawna nie są 
niczym rewelacyjnym. Zwykłe ośmiobitowe prze- 
tworniki analogowo-cyfrowe to już stanowczo nie to. 
Najpopularniejszym obecnie na pecetach sposobem 
zapisu doskonałych wręcz niekiedy utworów jest 
zastosowanie standardowych plików MIDI, które bez 
problemu mogą być odtwarzane przez większość 
lepszych kart muzycznych. 


śleć o odtwarzaniu prostszych 
utworów, wymagany jest proce- 
sor MC68020. Wysoce zaleca- 
ne są oczywiście szybsze pro- 
cesory, a sam autor proponuje 
użycie Motoroli 68060, aby móc 
w pełni wykorzystać możliwości 
programu. W praktyce Amiga 
1200 z procesorem MC68030 
oraz pamięcią Fastw zupełności 
wystarczy. 


Instalacja samego programu 


ETL POZ PYT PTY NTT AO 





| Dutput W irryic 


MIDI File Player VG.5B 
Coded ky Rlessandro De Luca 





być odtwarzany plik MIDI. 
Można podawać parametry 
z zakresu od O do 64, które 
odpowiadają standardowym 
poziomom głośności prze- 
tworników A/C Amigi. 

daje możliwość ustalenia 
częstotliwości, z jaką mają 
być odtwarzane sample, 
można korzystać z parame- 
trów z zakresu 3608 do 


57734 Hz, a standardowo 


lc» 1995 Sonic Dreams Software 
lUsage: GMPlay <filename>[.MID] [options] 


GMPlay HBEOUT - More about program 
GMPlay HELP 


jest niezmiernie prosta, choć 
brakuje gotowego skryptu insta- 
lacyjnego. Wystarczy rozpako- 
wać wszystkie pliki, znajdujące 
się w pakiecie do wybranego 
katalogu, ado pliku user-startup 
w katalogu s: dopisać przypisa- 
nie logiczne GM: do katalogu, w 
którym znajduje się GMPlay. To 
już cała instalacja. 

Korzystanie z programu jest 
co najmniej równie proste. Aby 
odegrać dowolny plik MIDI, przy 
wykorzystaniu standardowych 
ustawień, wystarczy wywołać 
program, podając nazwę wybra- 
nego utworu jako parametr. Na 
początku najlepiej jest skorzy- 
stać z dołączonych do pakietu 
plików przykładowych. 

GMPlay daje oczywiście moż- 
liwość większego wpływu na pa- 
rametry odtwarzania utworów. 
Można je zmieniać za pomocą 
odpowiednich opcji, poprzedzo- 
nych znakiem „-”, a umieszcza- 
nych po nazwie pliku, przezna- 
czonego do odtwarzania. Oto 
dostępne opcje: 

v- umożliwia ustawienie do- 
wolnej głośności, z jaką ma 
. 


— More about options 


przyjmowana wartość to 
16726 Hz. Oczywiście wy- 
ższe częstotliwości wyma- 
gają szybszego komputera, 
a korzystanie z częstotliwo- 
ści ponad 28867 Hz wyma- 
ga także korzystania 
z trybu graficznego o czę- 
stotliwości poziomej co naj- 
mniej 31 kHz. 

pozwala na ustalenie wiel- 
kości bufora, parametry od 
32 kB do 128 kB. Przy po- 
dawaniu tej wielkości nale- 
żypamiętać, że program ko- 
rzysta równocześnie z czte- 
rech takich buforów, tak 
więc podanie wartości 64 
kB spowoduje zajęcie 256 
KB pamięci. Wynika to z ko- 
nieczności podwójnego bu- 
forowania dla każdego z 
dwóch kanałów: prawego i 
lewego. 

korzystanie z tej opcji umoż- 
liwia dodatkowe podbicie 
lub zmniejszenie głośności 
sygnału na wyjściu dźwię- 
kowym Amigi. Można korzy- 
stać z parametrów od -3 do 
+3 dB. 








p- parametr ten odpowiada za 
emulację polifonii, czyli 
możliwości jednoczesnego 
odtwarzania wielu dźwię- 
ków. Można korzystać z pa- 
rametrów od 8 do 32, dają- 
cych odpowiednią liczbę 
niezależnych kanałów. 
Standardowa wartość to 24. 

f- opcja ta włącza szybki tryb 
odtwarzania utworów, co po- 
zostawia nieco więcej cza- 
su procesora głównym pro- 
cedurom odtwarzającym. 
Włączenie tej opcji oznacza 
wyłączenie miksowania ste- 
reo oraz rezygnację z auto- 
matycznego obcinania 
dźwięków, wykraczających 
poza dopuszczalny zakres, 
co może doprowadzić do po- 
wstania szumów i trzasków. 

m - włączenie tej opcji powo- 
duje pozostawienie multita- 
skingu, w przeciwnym razie 
jest on wyłączany na czas 
odtwarzania utworu. 

i- wyświetla dodatkowe infor- 
macje na temat odtwarza- 
nego utworu. 

GMPlay ma oczywiście swoje 
wady. Pierwsza i najważniejsza 
to bardzo duże zapotrzebowanie 
na moc obliczeniową. Jakzapew- 





nia autor, kod został wprawdzie 
w dużym stopniu zoptymalizowa- 
ny, jednak zapewne coś jeszcze 
dałoby się zrobić. W pełnej we- 
rsji programu jego szybkość dzia- 
łania ma być zresztą poprawiona. 
Poza tym GMPlay korzysta z sam- 
pli standardu 8SVX, które nie są 
najwyższej jakości. Dlatego też 
warto chyba pomyśleć o dokona- 
niu konwersji na ten format sam- 
pli z banku karty Gravis Ultraso- 
und czy SoundBlaster z kompu- 
terów PC. 

GMPlay w obecnej wersji, nie- 
stety, nie radzi sobie ze wszyst- 
kimi utworami MIDI. Moduły wie- 
lokanałowe oraz wykorzystujące 
różne dodatkowe funkcje utwo- 
ru odtwarzane są błędnie, nie- 
kiedy znacznie odbiegając od 
oryginału. 

GMPlay jest więc z pewnością 
bardzo ciekawym programem, 
jendakże do doskonałości je- 
szcze wiele mu brakuje. Pozo- 
staje mieć nadzieję, że zapowia- 
dana przez autora wersja 1.0 
będzie już znacznie udoskona- 
lona w stosunku do omówionej 
przeze mnie wersji testowej. 
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Amiga 500, 2,5 MB RAM, system 1.3/3.0, 


bootselector. modulator TV, 10 dyskietek. 
Cena: 520 zł. Adres; Adam CZYCZ, ul. Chro- 


brego 21, 76032 MIELNO, tel. 189686. [e] 


Amiga 500, 2,5 MB RAM, zegar, system 1.3/ 
3.0, monitor kolorowy Commodore 10845, 
VBS, joystick, dyskietki, literatura. Cena: 
1100 zł. Modulator TV. Cena: 30 zi. Rozsze- 
rzenie pamięci 512 KB. Cena: 35 zł. Adres: 
Jacek KOTLARSKI, ul. Przemysłowa 38, 43- 
340 KOZY, woj. bielskie. [c] 





Amiga 500, 1 MB. zegar, system 1.3/3.1. 
Cena: 500 zł. Stacja dyskietek 3,5”. Cena: [10 
zł. Przewód Euro, mouscpad, dyskietka czy- 
szcząca. Cena: 20 zł. Trzy pudełka na dyskiet- 
ki. Cena: 30 zł. 250 dyskietek. Cena: 300 zł. 
„Kajko i Kokosz”. Cena: 30 zł. „Black Crypt”. 
Cena: 15 zł. 280 czasopism komputerowych. 
Cena: 350 zł. 14 książek. Cena: 60 zł. Inna 
[rteratura. Cena: 100 zł. Razem: 1200 zł. Ad- 
res: Zbigniew LEŚNIEWSKI, Os. Południe 6/ 


25, 19-203 GRAJEWO, tel. (08672) 3714. [e] 


Amiga 500, system 1.3/3.1, MegaRAM HD z 
4 MB RAM, CD-ROM A570, modulator TV, 
przełącznik Chip/Fast, oryginalne oprogra- 
mowanie, VBS, 100 dyskietek, joystick, litera- 
tura. Cena: 1200 zł. Monitor Commodore 
10845. Cena: 400 zł. Adres; Krzysztof KACZ- 
MAREK, Os. Rusa 45/7, 61-245 POZNAŃ, 
tel, (061) 779275 (po 19:00). [pl 


Amiga 600, zegar, 10 dyskietck. Cena: 550 zł. 


Digitizer FG-24, Cena: 250 zł. Adres: Adam 
CZYCZ, ul. Chrobrego 21, 76-032 MIELNO, 
tel. 189686. [e] 


Amiga 600, podkładka, joystick, 60 dyskietek, 
literatura, Cena: 600 zł Adres: Daniel CZE- 
KALSKI, WSOWŁ „G”, 05-131 ZEGRZE 3, 
tel. (022) 6883692. [p] 


Amiga 1200, pokrywa, joystick, oryginalne 
oprogramowanie, literatura. Stan idealny. 
Cena: 1000 zł. Adres: Mariusz CZERNIAK, 
ul. Warszawska 33/6, 21-350 MIĘDZYRZEC 
PODLASKI, tel. (057) 714144. [c] 


Amiga 1200, 4 MB Fast RAM, HDD 20 MB 


2,5”, monitor Philips kolorowy stereo, opro- 
gramowanie, polski system operacyjny. Cena: 
1500 zł. Adres: Łukasz Kalnik, ul. Daszyń- 
skiego 508, 44-151 GLIWICE, tel. 1348288, 
[e] 





Amiga 1200. Cena: 1250 zł. Monitor Commo- 


dore 10848. Cena: 400 zł Adres: Jacek 
WOJTKOWSKI, ul. Reja 4/4a, 65-076 ZIE- 
ŁONA GÓRA. [pl 


Amiga 1200, HDD 60 MB, monitor kolorowy 
Commodore 10845, 150 dyskietek, dwie gry: 
„Frontier” i „Campaign II", literatura, Cena: 
1700 zł. Adres: Tomasz BUCHHOLTZ, 43- 
436 GÓRKI WIELKIE, woj. bielskie, tel. 
(033) 539553, [u] 


Amiga 1200, HDD 170 MB. karta turbo Bliz- 


zard 1230 II 40 MHz, 4 MB Fast RAM, 
koprocesor. Amiga CD32, Monitor do A1200 
(wszystkie tryby). Cena: 2900 zł. Adres: An- 
drzej BEREZOWSKI, ul. I-go Maja 15, 55- 
011 SIECHNICE, woj. wrocławskie, tel. 
(071) 44628 | w. 427, 255 (pon.-pt. od 8:00 do 
15:00). [e] 


Amiga 1200, 6 MB RAM, HDD Conner 120 


MB 2,5”, koprocesor MC 68881, pokrywa, 
130 dyskietek, pudełko na dyskietki, joystick, 
literatura. Cena: 1950 zł Monitor Amiga 
M14385, gwarancja. Cena: 1100 zł. Digitali- 
zer FG-24 wraz z interfejsem PCMCIA, gwa- 
rancja. Cena: 390 zł. Genlock AX. Cena: 320 
zł. Adres: Marian WOROBIEC, ul. Wojska 
Polskiego 21b/7, KĘDZIERZYN-KOŹLE, 
tel. (077) 816621. [c] 
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. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem - do listu z 


treścią należy dołączyć kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 
000) za każde ogłoszenie, na konto: 


Wydawnictwo LUPUS Sp. z 0.0.; 
PKO BP IX o/Warszawa, 
rk 1599-318121-136 


3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, ra- 
zem z treścią ogłoszenia powinni podać numer prenume- 
raty zamieszczony na nalepce adresowej (AMI-xxxx). Pre- 
numerator ma prawo zamieścić tylko jedno bezpłatne 
ogłoszenie w danym numerze. 

4. Ogłoszenia ukazują sił w czterech rubrykach: 
SPRZEDAM, KUPIĘ, ZAMIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 

5. Ogłoszenia w rybryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ 
CENĘ i nie mogą być to ogłoszenia dotyczące działalno- 
ści gospodarczej (kogoś, kto produkuje, wydaje czy po- 
średniczy w handlu; dotyczy to także programów public 
domain i shareware!). Ogłoszenia niezgodne z wymienio- 
nymi ograniczeniami nie bądą zamieszczane, a pieniądze 
za nie wpłacone przepadną na rzecz Wydawnictwa. 

6 Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wy- 
szczególniony obszar zainteresowań oraz adres ogłosze- 


niodawcy. 


7. Redakcja nie bierze odpowiedzialności zatreść ogłoszeń, 
ani za skutki z nich wynikające. 
8. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek „GIEŁDA AM|- 


GI” 


9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogło- 


szenia. 


Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w 


siedzibie redakcji. 





Amiga 1200 w obudowie tower, 6 MB RAM, 
HDD 850 MB, szuflada na twardy dysk, zewnę- 
trzna klawiatura od PC, czytnik CD-ROM 2x. 
Cena: 2600 zł, Adres: Piotr SZEJNOWSKI. ul. 
Polno 18j/9, 43-251 PAWŁOWICE k/ŻO- 
RÓW, woj. katowickie, tel. (036) 722029, [c] 





Amiga 1200, 4 MB Fast RAM, koprocesor 
MC 683882 28 MHz, HDD Seagate 420 MB, 
monitor Philips CM 8833-11, joystick, VBS, 
digitalizer Micro View, karta Memory Master 
1 MB.Cena: 2600 zł. Adres; Krzysztof GIER- 
LOTKA, ul. Sokola 14, 40-672 KATOWICE 
8, tel. 1027872 (po 16:00). [p] 


Amiga 1200, monitor kolorowy Philips CM 
8833-II stereo. Cena: 13500 zł. Możliwośc do- 
montowania HDD 850 MB, Cena: 2200 zł. 
Adres: Mariusz PIENIĄŻEK, uk. Tuwima 7/ 
117. 39-200 DĘBICA, tel. (0146) 810348. [c] 
Amiga 2000, system 1.3/3.1, 2 MB Chip 
RAM, 8 MB Fast RAM, karta turbo MC 
68030 25 MHz z koprocesorem MC 68882, 
kontroler SCSI-2 GVP, HDD I GB, kontroler 
Tandem CD+IDE, CD-ROM Mitsumi 2x. 
genlock, dwie stacje dyskietek 3,5”, dwie sta: 
cje dyskietek 5,25”. Cena: 4500 zł. Adres: 
Adam KOWALSKI. skr. poczt. 9, 05-510 
KONSTANCIN, tel. (022) 7576657 (od 
20:00 do 22:00). [pl 


Amiga 2000, I MB Chip RAM, PAL/NTSC, 


system 1.3/3.1, karta turbo GVP MC 68030 


33 MHz, sterownik SCSI, koprocesor MC 
68882 33 MHz, 4 MB Fast RAM, HDD SCSI 
52 MB. Cena: 1500 zł. Monitor kolorowy 
Commodore 1084. Cena: 450 zł. Razem: 
1900 zł. Genlock HDP Pro. Cena: 500 zi. 
Adres: Krzysztof ODO, ul. Konopnickiej 7/ 
106, KIELCE, tel. (041) 310776 (wieczo- 
rem). [p] 


Amiga CD32, 8 kompaktów, myszka. Cena: 


450 zł lub zamienię na A500, A600 lub A1200 
z dopłatą. Adres: Grzegorz ZAJĄC, ul. Fol- 
warczna 12, Kończyce Małe, 43-525 ZE- 


BRZYDOWICE, woj. katowickie. [p] 


Amiga ©D32 + SX-1 wobudowie tower od PC, 
mocny zasilacz, 4 płyty CD, stacja dyskietek 
3.5", klawiatura, mysz, dyskietki. Cena: 1550 
zł Monitor Commodore 10845, Cena: 380 zł. 
Adres: Ireneusz MILLER, ul. Granitowa !24/ 
7, 43-155 BIERUŃ NOWY, woj. katowickie. 
[e] 








CM8833-II, czarna klawiatura, mysz Mega 
Mouse 400 DPI, CD): „Whale's Voyage”, 
„Defender of the Crown IF”, „Fields of Glo- 
ry”, „Dengerous Streets”, „Wing Comman- 
der”, „Gamers Delight 17, „CD32 Gamer” 
oraz „ScenaPL* Adres: P.KURIAŃSKI, 
ul. Andersa 43, 42-100 KŁOBUCK, woj. cze- 
stochowskie, tel. (034) 173043 (najlepiej w 
niedziele) lub (022) 6609615 (wieczorem; 
prosić Tomka z pokoju 518). [n] 





Amiga CD32, monitor kolorowy Philips 





Amiga €D32. Cena: 500 zł. Monitor koloro- 


wy Philips CM-88331II. Cena: 500 zł. Kabel 
Sernet oraz „Network CD”, Cena: 100 zł. 
Rozszerzenie Fast RAM Elbox 4 MB. Cena: 
400 zł. Koprocesor MC 68882 PGA 25 MHz. 
Cena: 100 zł. Adres: Jan CHROMIK, ul. 
Wyspiańskiego 65/6, 59-903 ZGORZELEC 


5, tel. (0797) 55237. [p] 


Amiga CDTY, wersja angielska, | MB RAM, 
przełącznik CDTV/A500, klawiatura, pokry- 
wa, stacja dyskietek 3,5”, myszka, mousepad, 
| płyta CD, inierfejs do dwóch joysticków, 
VBS, 60 dyskietek, stan idealny. Cena: 800 zł. 
Monitor Commodore 10845, mało używany. 
Cena: 600 zł. Adres: Krzysztof JAROSZ, ul. 
Komandosów 4. 39-200 DĘBICA, tel. (014) 
178739. [pl 


dwa CD, Cena: 650 zł. Adres: Tomasz KO- 
ROLCZUK, ul. Wyspiańskiego 4/13, 08-300 
SOKOŁÓW PODLASKI, tel. (0417) 2971. 


MOJ 


Aparat wideo Cannon RC-250 przeznaczony 
do stopklatek. Zapis wielokrotny na d$skiet- 
kach. System NTSC, Do prezentacji i digitali- 
zacji. Cena: 1700 zł. Adres: Krzysztof ODO, 
ul. Konopnickiej 7/106, KIELCE, tel. (041) 


310776 (wieczorem). [pl 


Czytnik CD-ROM A570 (A500), oprogramo- 
wanie, dysk specjalny i dwa kompakty. Cena: 
300 zł. Adres: Urszula MARKOCKA, KRA- 
KÓW, tel. (012) 471761. [f] 


Procesor MC 68000 16 MHz, fabrycznie 


nowy. Cena: 80 zł, Obudowę do A500. Cena: 
30 zł. Obudowę do A$90. Cena: 15 zł. Zasi- 
lacz $A do Amigi. Cena: 50 zł. Zasilacz do 
A590. Cena: 50 zł. Lekko uszkodzony sterow- 
nik Mega RAM HD. Cena: 100 zł. Adres: 
Konrad DASZYŃSKI, ul. Biegańskiego 3, 91- 
473 ŁÓDŹ, tel. (042) 574404 (wieczorem). 
[e] 


Rozszerzenie pamięci Elbox 4 MB do A1200, 
dwuletnia gwarancja. Cena: 375 zł. Monitor 
kolorowy Philips CM8832-1I 14” z obrotową 
podstawką pod niego. Stan idealny. Cena: 450 
zł. Adres: Jarosław CISZEWSKI, ul. Warskie- 
go 37/4, 66-400 GORZÓW, tel. (095) 
214277. [pl 





Stację dyskietek 5,257, 100 dyskietek, dwa 


pudełka. Cena: 200 zł. Adres: Konrad PALU- 
SZEWSKI. ul. Wyszyńskiego 9/55, 62-510 
KONIN, tel. (063) 434917. [pl 


Sterownik SCSI do karty Blizzard II] wraz z 


oprogrmowaniem. Cena: 250 zł. Adres: 
Urszula MARKOCKA, KRAKÓW, tel. (012) 
4171761. [f] 


KUPIĘ. 





Digitalizer VIDI 12. Adres: Grzegorz HAN- 
DZIK, ul. Gen. Boruty-Spiechowicza 27, 43- 
300 BIELSKO-BIAŁA. [c] 


Amigę 2000, | MB Chip RAM, 2 MB Fast 
RAM. system 1.3/2.0, HDD SCSI 52 MB, 
sterownik SCSI 42091, dwie stacje dyskietek 
3,5” na Amigę 1200 z HDD lub sprzedam. 
Adres: Sławomir RUTKOWSKI, ul. Łomno 
86, 27-216 ŚWIĘTOMARZ, woj. kieleckie. 
[p] 


C64, magnetofon, kasety, stację 1541 II, dys- 
kietki, grę TV z pistoletem, powiększalnik 
walizkowy oraz radioodtwarzasz samochodo- 
wy w dobrym stanie na drukarkę atramento- 
wą, kolorową, w dobrym stanie, do Amigi. 
Adres: Karol SKOWROŃSKI, Os. Rusa 104/ 
9, 61-245 POZNAŃ. [e] 
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Amiga CDTV, 3 MB RAM, system 1.3/3.0, 
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Video O miękkie przesłanianie obrazu Video w 
5 98 =» obrazie komputera Q inwersja funkcji przesłon 
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umożliwia bezpośredni OK obrazu Amigi Q 
możliwości re UC fsności, kontrastu i nasy- 
cenia koloru : Od dopasowania 
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DD os our nan w sygnałach wyjściowych Q prosta obsługa Q 
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AE JO Z tak jak w modelu AX-20 dodatkowo dwie nowe funkcje 


(ALFA) - funkcja rozszerzająca w dużym stopniu 7 1 9, 
możliwości ŚGLOCKE pa włączeniu funkcji ALFA możemy jednocześnie za 
KANAŁ ALFA 
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korzystać z grafiki nieprzeźroczystej jak i przeźroczystej. Możemy 
wykonywać różnorodne przeźroczyste przesłony graficzne, ramki, tła, 
cienie. Najbardziej typowym zastosowaniem kanału alfa jest tworzenie 
przeźroczystych podkładów pod napisy czołówek lub wygładzanie 
krawędzi (np. liter). Funkcja realizowana jest sprzętowo i nie wymaga 
żadnego dodatkowego oprogramowania. 

SS) - funkcja pozwala w dowolnym momencie 
ominąć tor video genlocka oraz przepuścić sygnał bez jego udziału. 
Podczas przełączania torów video nie występuje zerwanie 
synchronizacji. 



























Regulacja 
nasycenia koloru 


Regulacja RGB 
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odsłaniania i przesłaniani komputera 
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HiFi Audio Processor AP-100 obraz video, KEY I KEY INV umożliwiają włączenie klucza czyli umożliwiają mieszanie gradki 

Stereofoniczny mikser audio komputera 2 syganiem Video. oai apa o beki 
sterowany komputerem AMIGA wau 






















Regulacja jasności 
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Q umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video Q w A 
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| Jedyny Ble on a Giełdowego v 2.0 firmy Art Line Soft | MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 49.- | 
, Przełącznik Kickstartów (Kickstart V2.04 dla Amigi 500/2000)  120.- 
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WSE Ja: A RZA date Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 500, 500+, 600, 1200, CDTV 
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DESIGNER 2,0 


Tadeusz Talar 


ednym z głównych spraw- 
ców tego korzystnego sta- 
nu rzeczy jest niemiecka 
firma proDAD. Jej produk- 
ty, zwłaszcza w takich zastoso- 
waniach, jak „nakładanie” wsze|l- 
kiego rodzaju napisów, elemen- 
tów typu logo, tworzenie atrak- 
cyjnych plansz „pojawiających” 
się na ekranie różnego typu efek- 
tami 2D lub pseudo3D, pozwala- 
ją na wyciśnięcie z naszego kom- 
putera, i to w warunkach domo- 
wych, niemal tyle, ile wyciskają 
potężne programy i rozwiązania 
sprzętowe, stosowane w profe- 
sjonalnych studiach telewizyj- 
nych czy postprodukcyjnych. 
Oczywiście musimy nieco przy- 
sposobić Amigę, tak by podołała 
zwiększającym się wymaganiom 
tych nowych programów (zwła- 
szcza rozszerzyć pamięć RAM 
i przyspieszyć jakimś „dopala- 
czem” najlepiej z koprocesorem 
arytmetycznym), ale i tak stanowi 
to tylko część nakładów, jakie 
musi ponieść posiadacz „pece- 
ta" lub „jabłuszka”, pragnący 
osiągnąć podobne rezultaty. 
Ekspansję firmy proDAD w 
dziedzinie Desktop Video rozpo- 
częły dwa bardzo udane produk- 
ty: generator efektów 2D, pro- 
gram Adorage, oraz edytor ani- 
macji - ClariSSA. Obie te aplika- 
a ner 2.0d 








Od czasu pojawienia się na rynku Amiga nie przesta- 
je być atrakcyjnym narzędziem dla osób parających 
się zastosowaniem komputerów przy produkcjach 
wideo. Ostatnie ciężkie chwile naszych „przyja- 
ciółek” nie osłabiły impetu pojawiania się coraz 
wymyślniejszych aplikacji z tej dziedziny. 


cje stanowiły unikatowe rozwią- 


zania w swoich klasach oprogra- 
mowania, unikatowy był też nowy, 
także opracowany przez firmę 
proDAD, format animacji - SSA 
(ang. Super Smooth Animation), 
dający rewelacyjną jakość odtwa- 








rzanych animacji. W końcu ze- 
szłego roku rodzina programów 
spod znaku proDAD rozrosła się 
o kolejne dwie bardzo interesują- 
ce aplikacje: procesor obrazków 
i animacji - Animage i program 
do tworzenia wszelkiego rodzaju 





plansz, napisów itp. - Monument 
Designer. 

Po kilku miesiącach korzysta- 
nia z tych aplikacji myślę, że ofe- 
rowane przez nie możliwości są 
na tyle niepowtarzalne, że warto 
się im przyjrzeć osobno. Dlatego 
pozwólcie, że na „pierwszy ogień 
rzucę” program dla tych, którzy 
poszukują, nie zawaham się tego 
powiedzieć, najlepszej „tytular- 
ki” (naprawdę nie wiem, jak prze- 
tłumaczyć na polski język „Cha- 
racter Generator", czyli nazwę 
grupy programów, do których on 
należy), jaka powsłała do tej pory 
dla Amigi, czyli Monument Desi- 
gner 2.0 (zwany dalej w skrócie 
MD). 

Choć program ten, według 
mnie, stanowi jakościowy skok 
w dziedzinie nakładania (przy uży- 
ciu genlocka) wszelkiego rodza- 
ju napisów czy obrazków na obraz 
wideo, jego możliwości sięgają 
o wiele dalej, czyniąc z MD bar- 
dzo funkcjonalne narzędzie 
w dziedzinie tworzenia grafiki 
komputerowej w ogóle. Zanim 
jednak przejdę do sprecyzowa- 
nia nowatorskich (na skalę Ami- 
gi) rozwiązan, kilka słów o wyma- 
ganiach stawianych przez MD. 
Chcąc korzystać z dobrodziejstw 


. oferowanych przez program, mu- 


simy być przygotowani na znacz- 
ne wymagania sprzętowe, jakie 
powinien spełniać nasz kompu- 
ter, by MD działał poprawnie. 


a. NAP 





| NAPIS. | 





B 
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| nach links 
wipe 
| nach oben 


dynamischer Wipe 
nach rechts 
dynamischer Wipe 

"= nach links 
dynamischer Wipe 
nach oben 


M dynamischer Wipe 
l nach unten 
Horizontaler Wipe 
"— von ganz links bis ganz rechts 
| Horizontaler Wipe 
—| von ganz rechts bis ganz links 


<$l Vertikaler Wipe 
= von ganz unten bis ganz oben 


| Verukaler Wipe 

von ganz oben bis ganz unten 
x, | Diagonaler Wipe 

=] rechts unten 


"al 0i ler Wi 
Fal Degree Wire 


| Ry Diagonaler Wipe 
—Q links oben 
ż| Diagonaler Wipe 
, =] links unten 
Diagonaler Wipe 
li nach rechts unten 
naler Wipe 
rechts oben 


Diagonaler Wipe 
li nach links oben 
Diagonaler Wipe 
nach links unten 


Przede wszystkim trzeba mieć mi- 
nimum 8 MB RAM, system 2.04 
i wyższy oraz twardy dysk. Do w 
miarę komfortowej pracy należy 
zaopatrzyć się w jak najszybszą 
kartę turbo, najlepiej z koproce- 
sorem arytmetycznym. Dodatko- 
we walory programu docenią tak- 
że posiadacze 24-bitowych kart 
graficznych, pracujących pod sy- 
stemem CyBERgraphX. 

MD po uruchomieniu wita nas 
oszczędnym, ale bardzo ładnym 
i funkcjonalnym interfejsem użyt- 
kownika (rys. 1.). Okienko LAY- 
OUT służy do właściwej kompo- 
zycji planszy, natomiast w TIME- 
LINE buduje się sekwencje ta- 
kich plansz, tworzące kompletną 
prezentację naszych dokonan. 
Można tu zdefiniować czas i ro- 
dzaj efektów wejścia i zejścia 
danej planszy. Dzięki znajdują- 
cym się w każdym oknie paskom 
narzędzi (toolbars) właściwie cały 
program może być obsługiwany 
myszką. Gotowa prezentacja nie 
może być bezpośrednio odtwa- 
rzana. Najpierw trzeba ją, wg zde- 
finiowanych parametrów, takich 
jak: rozdzielczość, liczba kolo- 
rów i jakość, przetworzyć na ani- 
mację SSA i dopiero wtedy moż- 
na podziwiać końcowy efekt na- 
szej pracy. 

Właśnie ten fakt, nawiasem 
mówiąc wspólny dla wszystkich 
programów firmy proDAD, różni 
w sposób istotny pracę z MD 
w porównaniu choćby z innym 
„tytanem” Desktop Video dla Ami- 
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gi, programem Scala. Animacje 
SSA generowane są jednak sto- 
sunkowo szybko (wszystko zale- 
ży od mocy obliczeniowej posia- 
danego komputera), i to nawet 
wtedy, gdy w sekwencji znajdują 
się bardzo złożone plansze. Co 
oznacza słowo „złożone” już za 
chwilę, warto jeszcze zaznaczyć, 
że jeżeli trzeba, program potrafi 
użyć w charakterze pamięci ope- 
racyjnej fragmentu naszego twar- 
dego dysku przez uruchomienie 
mechanizmu pamięci wirtualnej 
(i to na komputerach z proceso- 
rami bez MMU!), możnatakże dłu- 
gie sekwencje przetworzyć na 
animacje odtwarzane bezpośre- 
dnio z dysku lub serię obrazków 
IFF do dalszej obróbki innymi pro- 
gramami graficznymi. Animacje 
SSA odtwarzane są naprawdę 
płynnie, zwłaszcza takie efekty, 
jak przewijanie tekstu w pionie 
(scroll) i w poziomie (crawl) wy- 
glądają lepiej niż np. w Scali. 
Pomaga w tym wbudowana w MD 
opcja optymalizacji czasu trwa- 
nia lub prędkości każdego z 20 
efektów (rys. 2.). Wystarczy 
zgrubnie określić czas, następ- 
nie wybrać z menu TIMELINE 





opcję |-O EFFEKTE VERBES- 
SERN i program automatycznie 
określi najbliższy naszemu, opty- 
malny z punktu widzenia płynno- 
ści odłwarzania animacji czas 
trwania efektu. 


MD nie został jednak pomyśla- 
ny jako narzędzie, służące jedy- 
nie do tworzenia animacji. Co 
więcej, drugi człon nazwy pro- 
gramu „Designer' wyraźnie okre- 
śla główną dziedzinę zastosowa- 
nia programu, czyli konstruowa- 
nie z gotowych elementów (napi- 
sy, obrazki, brushe itp.) jak naj- 
bardziej wymyślnych plansz (czy- 
li skomponowanych z wymienio- 
nych elementów innych obraz- 
ków), i to UWAGA! NIE TYLKO 
DLA POTRZEB WIDEO, ALEIDO 
DRUKU. W przeznaczonym do 
tego celu oknie LAYOUT może- 
my tak jak w programach DTP 
dowolnie komponować ze sobą 
poszczególne elementy planszy. 
Analogia jest tym silniejsza, że 
każdy element może być prze- 
mieszczany pod spód lub na 
wierzch innego elementu, skalo- 
wany czy umieszczany w dowo|- 
nym miejscu powierzchni robo- 
czej. Powierzchnia ta jest różna 
w zależności od trybu pracy MD. 
W trybie video ma zawsze wymiar 
z overscanem, dlatego specja|- 
nie z tej okazji powierzchnię tę 
uzupełnia dodatkowa ramka, po- 
kazująca widoczną na ekranie te- 


lewizora część tworzonej plan- 
szy. W trybie druck powierzchnia 
reprezentuje obszar równy kart- 
ce formatu A4, A5 lub A6. Dodat- 
kowo ułatwiono drukowanie na- 
lepek i obwolut na kasety wideo, 





przez wbudowane w tym celu 
odpowiednie szablony. Jest tak- 
że uniwersalny szablon, stano- 
wiący siatkę z centymetrowym 
„oczkiem”, pozwalającą na pre- 
cyzyjne rozmieszczanie elemen- 
tów. 

Skoro mowa o elementach, to 
generalnie w MD mogą one być: 

NAPISEM - MD ma bardzo 
dobry procesor napisów, przygo- 
towany głównie pod kątem zasto- 
sowań wideo, wykorzystujący 
wyłącznie czcionki Compugra- 
phics/lntellifonts. Wprowadzony 
tekst może być więc dowolnie 
skalowany i to niezależnie w pio- 
nie i w poziomie. Użytkownik ma 
wpływ także na odległości mię- 
dzy znakami (ang. kerning, w MD 
zwany KX), a także na odległości 
między liniami napisu (ang. lea- 
ding, w MD zwany KY). Każda 
litera może być napisana inną 
czcionką, mieć inny od pozosta- 
łych rozmiar, kierunek przechy- 
lenia oraz własne atrybuty (szcze- 
gółowiej o atrybutach nieco dalej 
w tym artykule). Próbkę możliwo- 
ści MD w tym zakresie pokazuje 
rys. 3. Jak w każdym procesorze 
tekstu, możemy też wyrównywać 


do lewej, do prawej oraz centro- 
wać. Można także importować 
tekst z pliku ASCII. 

GRAFIKĄ - tzn. dowolnym 
obrazkiem lub brushem w forma- 
cie IFF, PCX oraz GIF. W wypad- 
ku IFF-ów program akceptuje 
obrazki 24-bitowe. Podobnie jak 
tekst, grafika może być dowolnie 
skalowana (warto zaznaczyć za- 
stosowany w MD bardzo dobry 
algorytm anti-aliasingu). W pro- 
gram wbudowano absolutną no- 
wość wśród programów tego 
typu, tzn. generator gradientów 
(rys. 4.). Umożliwia on utworze- 
nie na podstawie dwóch lub 
trzech kolorów przejść tonalnych 
między tymi barwami i to w do- 
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EZ ZNZNNZENENĄ 


wolnie zadeklarowanym kierun- 
ku. Dzięki zastosowanym techni- 
kom ditheringu jakość tych gra- 
dientów jest bardzo dobra (np. 
wyraźnie lepsza niż tworzone, ot 
choćby ImageFX-em). 

OBIEKTEM ŚWIETLNYM 
(LEUCHTOBJEKT) - pod tą za- 
gadkową nazwą kryje się ele- 
ment, który może symulować 
wszelkie „rozświetlenia” i „refle- 
ksy”. Kształt obiektu świetlnego 
definiowany jest przez odpowie- 
dnią interpretację poziomu „ja- 
sności" poszczególnych punktów 
w obrazku wczytanym jako wzo- 
rzec tego obiektu. Natomiast po- 
ziom intensywności oraz kolor 
określany jest osobno. Zasada 
tworzenia tego rodzaju elementu 
zbliżona jest do działania alpha 
channe! w programach image 
processing, tzn. im jaśniejszy jest 
punkt w obrazku stanowiącym 
wzorzec, tym bardziej jest on 
w efekcie końcowym widoczny 
(w wybranym kolorze i z określo- 
ną intensywnością). Mam nadzie- 
ję, że rys. 5. czytelniej zobrazuje 
powyższe zdania. 

Analogia do alpha channel nie 
jesttu wcale nieuzasadniona. MD 
wykorzystuje tę technikę bardzo 
intensywnie, na skalę nie spoty- 
kaną dotąd wśród znanych mi 
programów Desktop Video dla 
naszego komputera. O elastycz- 
ności zastosowanych rozwiązań 
można się przekonać po bliższym 
zapoznaniu się z okienkami, słu- 
żącymi do określania atrybutów 
elementów tekstowych i graficz- 
nych (rys. 6.). Bogactwo możli- 
wości wpływu na osłateczny wy- 
gląd elementu jest imponujące. 
Niestety, szczupłe łamy tego ar- 
tykułu nie pozwalają na dokła- 
dniejsze omówienie wszystkich 
możliwych kombinacji ustawień 
poszczególnych gadżetów wtych 
okienkach. Dlatego myślę, że rys. 
7. pozwoli Wam się rozeznać 
w możliwościach oferowanych 


gks 
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/ channel, 


kolor zero jest używany 


kolor zero jest wycinany 


tylko kołor czamy jest wycinany 


maskowanie z użyciem Alpha Channel 


wycinane są punkty w kołorze zero oraz 
występuje maskowanie z użyciem Alpha Channel 


ST TWZI 





przez MD. Wracając do alpha 
warto zaznaczyć, że 
każdy element graficzny może 


| być odpowiednio „maskowany” 


przez przypisany mu inny obra- 
zek, lub też utworzony progra- 
mem gradient. Oznacza to możli- 
wość selektywnego pokazywania 
tylko interesujących nas fragmen- 
tów elementu. Mamy też wpływ 
na stopień przezroczystości (pa- 
rametr DECKUNG). Oprócz tego 
podczas komponowania planszy 
możemy skorzystać z wbudowa- 
nego w MD mechanizmu likwido- 
wania tych obszarów obrazka, 
które zajmują punkty w kolorze 
0. W tym momencie MD zacho- 
wuje się jak genlock, tzn. wspo- 
mniane punkty stają się przezro- 
czyste i nie przesłaniają innych 
elementów. 

Gotową planszę można zasto- 
sować w budowanej w okienku 
TIMELINE sekwencji, wyekspor- 
tować jako 24-bitowy obrazek IFF 


RODZAJE MASKOWANIA 





ij EZ 








lub wydrukować na drukarce. 
Zwłaszcza w tym drugim wypad- 
ku MD ukazuje siłę swoich gra- 
ficznych możliwości, mogąc pod 
względem łatwości i jakości uzy- 
skiwanych kompozycji swobo- 
dnie konkurować z takimi progra- 
mami, jak lmageFX czy Photoge- 
nies. 

Nie będę ukrywał, że po kilku 
tygodniach użytkowania program 
spodobał mi się bardzo. Parafra- 
zując jednak znane przysłowie 
„nie ma róży bez kolców”, nie 
sposób nie dostrzec pewnych 
niedociągnięć, rzucających cień 
na bardzo pozytywną prezencję 
MD. I tak brak mi możliwości: 

- rotacji całego napisu (trzeba 
obracać i przesuwać każdą literę 
z osobna) i elementu graficzne- 
go; - blokowania aspektu wczy- 
tanego obrazka, przy powiększa- 
niu lub zmniejszaniu elementu 
graficznego, właściwie nie wia- 
domo, czy zachowaliśmy właści- 


Efekt maskowania 
z użyciem Alpha Channel 








we proporcje; - bezpośredniego 
skalowania napisów, np. przez 
„rozciągnięcie go” myszką; 

- deklaracji własnych kolorów 
z poziomu programu, trzeba prze- 
prowadzać żmudną edycję pliku 
konfiguracji programu Main.def. 
Ponadto występuje słaba jakość 
„elementów świetlnych” przy two- 
rzeniu plansz dla potrzeb wideo 
(generowanych z paletą do 256 
kolorów). Jednak uwagi te nie 
obniżają zasadniczo wysokiej oce- 
ny, jaką należy przyznać progra- 
mowi. Stabilna praca, wysoka ja- 
kość i nie spotykane dotąd możli- 
wości, moim zdaniem, wysuwają 
MD na czoło programów do „na- 
kładania napisów na wideo” dla 
Amigi. Dodatkowe walory w po- 
staci łatwej kompozycji z użyciem 
alpha channel nawet bardzo skom- 
plikowanych rysunków, sprawia- 
ją, że program ten może stanowić 
bardzo użyteczne narzędzie dla 
posiadających „odpowiednio 
wzmocnione” Amigi grafików kom- 
puterowych w ogóle. 

Na zakończenie mała uwaga. 
Moje uznanie dla pracy progra- 
mistów z firmy proDAD szczegól- 
nie wzrosło, gdy skonfrontowa- 
łem możliwości MD z profesjo- 
nalną aplikacją do nakładania na- 
pisów, scrolli, crawli i robienia 
plansz, używanym w kilku stu- 
diach postprodukcyjnych i tele- 
wizjach, programem Inscriber CG 
firmy North Image, działającym 
pod Windows. Na co dzień uży- 
wam tego programu na kompute- 
rze typu PC Pentium 100 MHz, 
32 MB RAM ze specjalną kartą 
wideo IlluminatorPro. Nie licząc 
sprzętu, sam Inscriber CG ko- 
sztował grube tysiące „zielo- 
nych”. Od czasu, gdy mam MD, 
okazało się, że w domu, na mojej 
Amidze 1200 (MC68030 + FPU 
+ 10 MB RAM) mogę zrobić ok. 
90% tego, co za pomocą Inscri- 
bera CG (niektóre opcje MD są 
nawet lepsze!). No comments! 
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Stanisław Węsławski 


ierwszy pomysł, jaki przy- 
chodzi w takich wypad- 
kach do głowy, to wyko- 
nanie animacji w pętli. Ale 
to nie wymaga specjalnych zabie- 
gów, a programy do prezentacji, 
takie jak Director, DeluxeVideo, 
AmigaVision, Helm, MediaPoint 


Deluxe Paint w praktyce (38.) 


BARDZO DŁUGA HISTORIA 
I TROCHĘ RACHUNKOW 


Wszyscy, a zwłaszcza dzieci, lubią bardzo długie 

historie. Taką historią, opowiadaniem czy bajką 

może być animacja, ale jak ją opowiedzieć, żeby była 
bardzo długa? 


pikseli — reszta jest całkowicie jed- 
nokolorowym konturem na gład- 
kim tle. Całość zajmuje po rozpa- 
kowaniu 52 286 bajtów i prezentu- 





i oczywiście Scala, mogą wyświe- 
tlać animacje i łączyć je bez pro- 
blemów. W takim wypadku można 
opowiedzieć naprawdę długą hi- 
storię. Jednak taka porcja anima- 
cji nie może być nadmiernie wiel- 
ka, sprzęt ma ograniczoną pamięć 
RAM i trzeba znaleźć sposób, aby 
zamknąć jak największą liczbę kla- 
tek animacji w jak najmniejszym 
pliku. 

Trafilem niedawno na Sieci na 
animację opisaną jako „144-klat- 
kowa animacja w DPaint". Autor, 
co prawda, wyjaśniał, że chodziło 
mu o zilustrowanie idei nowej gry, 
jednak animacja „Pult” w efekcie 
rozczarowywała. Całość wykona- 
no w czterech kolorach i można 
było na niej zobaczyć malutką syl- 
wetkę człowieczka biegnącego 
przez prosty labirynt, narysowany 
na jednym ekranie. Jedyny powód 
wykonania animacji w czterech 
kolorach widać na ostatnich klat- 
kach, gdzie mamy parę „krwawych” 
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je się na ekranie PAL lo-res czyli 
320 x 256 pikseli. 
Zupełnie inne wrażenie robi „fir- 


, mowa” animacja „Doggie's Infer- 


no”. Autor, Gene Hamm, przed- 
stawił w ośmiu kolorach NTSC lo- 
res lace, czyli 320 x 400 drama- 
tyczną historię spokojnego psa 
zaatakowanego przez zły hydrant. 
Całość zawiera aż 317 klatek 
i zajmuje 153 576 bajtów, co 
w tym wypadku nie jest wcale dużą 
wielkością. Animacja jest wykona- 
naw solidnym disneyowskim stylu 
i wykorzystuje siedem kolorów z 
ośmiokolorowej palety. Obie ani- 
macje zrobiono w tradycyjnym for- 
macie Anim-5. 

Sekret małej objętości anima- 
cji w porównaniu z odpowiednią 
liczbą pojedynczych obrazków 
polega na zapisywaniu przez pro- 
gram animacyjny tylko różnic mię- 


| dzyklatkami. Jednak historia psa 


ma płynny ruch tradycyjnej ani- 
macji i pozornie trudno uważać ją 








za łatwą do kompresji. Dwie 
pierwsze ilustracje pokazują ana- 
lizę „Doggie's Inferno". Okazuje 
się, że 317 klatek animacji to 
właściwie mniej więcej tylko 40 
różnych klatek umiejętnie rozmie- 
szczonych i powtarzanych w ca- 
łej animacji. Jedynymi odstęp- 
stwami od tego pięknego skrótu 
są maleńkie kropki źrenic oczu 
psa, krążące na kilku klatkach 
i niebieskie paski, poruszające 
się na strumieniu wody oraz jej 
rozbryzgi na głowie ofiary. Dalej 
mamy naprawdę tylko 40 różnych 
klatek. Do tego spory kawałek tła 
i rysunku głównego bohatera po- 
zostaje bez zmian. Na uwagę za- 
sługuje również sposób opowie- 
dzenia anegdoty. 

Historia jest w największym 
skrócie taka: 


Pies spokojnie śpi. Z boku skra- | 


da się czerwony hydrant. Złośliwie 
polewa psa strumieniem wody. 
Oblany pies budzi się z obłędem 
w oczach. Hydrant ucieka. Pies 
powoli uspokaja się, ziewa i zasy- 
pia. Koniec. Można wyświetlać od 
początku. 











Jak to zrobił 
Gene Hamm? 


Przez pierwszych 31 klatek pies 
spokojnie śpi. Jest to ten sam nie 
zmieniony obrazek. Na pięciu na- 
stępnych klatkach pojawia się nie- 
ruchoma stopa „uczłowieczonego” 
hydrantu. Szybki ruch nogi na jed- 
nej klatce i dziesięć klatek następ- 
nej „ostrożnej” fazy ruchu. Dwa 
ruchy po dwie klatki zbliżania się 
do ofiary (widać całą postać napa- 
stnika). Jedenaście klatek celowa- 
nia w psa. Dwie różne klatki odkrę- 
cania zaworu i siedemnaście kla- 
tek „psiego piekła” - wodasię leje, 
pies ma obłęd w oczach. Jedna 
klatka ręki na zaworze i cztery za- 
kręcenia. Teraz ucieczka agreso- 
ra: jedna klatka - obrót, osiem 
klatek fazy rozpędu-zamachu, jed- 
na, dwie i jedna klatka ucieczki. 
W tym momencie dochodzimy już 
do 1/3 animacji. Dalej pies „sty- 
gnie” i zasypia animowany w podob- 
ny sposób. 

Fazy ruchu (jednakowe klatki) 
zatrzymywane są przez kilka lub 
kilkanaście klatek lub trwają bar- 
dzo krótko. Jeżeli coś ma trwać 
długo albo „dziać się” wolno, wy- 
starczy powtórzyć parę razy ten 
sam obrazek. Jeżeli akcja toczy 
się szybko, rośnie tempo, trzeba 
fazy ruchu przedstawiać na mniej- 
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szej liczbie klatek lub wręcz na 
odrębnych, pojedynczych klat- 
kach. Dla Amigi istnieje parę no- 
wocześniejszych formatów anima- 
cji, między innymi takich, które 
potrafią wyświetlać animację ze 
zmienną prędkością dla różnych 
klatek. Jest oczywiste, że takie 
metody powinny zaoszczędzić tro- 
chę objętości pliku animacyjnego, 
ale najlepiej uczyć się nowych rze- 
czy, zaczynając od technik najpro- 
stszych, podstawowych, wnaszym 
wypadku prawie klasycznych. Ani- 
macja psa w formacie ANIM-5 jest 
wzorcowym przykładem umiejętne- 
go połączenia oszczędności ma- 
teriału przy możliwie maksymalnym 
efekcie. 

W nie istniejącym już, niestety, 
piśmie „Amiga World” ukazał się 


parę lat temu artykuł” o sposo- | 


bach zmniejszania objętości ani- 
macji. Wymieniono tam piętnaście 
takich metod, ale większość znich 
dotyczy ogólnych zasad tworzenia 
animacji (np. mniej kolorów) lub 
sposobów jej wyświetlania w pro- 
gramach prezentacyjnych. Nie- 
które metody jednak są zdecydo- 
wanie warte uwagi i idealnie pasu- 
ją do tematu artykułu. 

Trzeci obrazek pokazuje ekspe- 
ryment, ilustrujący jedną z tych 
zagadek. Wykonałem prostą 
ośmioklatkową animację w forma- 
cie PAL hi-res lace - 8 kolorów. 
Sama animacja jest prosta — przed- 
stawia zwykłe przekształcanie jed- 
nej figury w drugą i wykonana jest 
jednym kolorem z palety. Dlacze- 
go morfing, anie na przykład strzał- 
ka? Chciałem po prostu uniemoż- 
liwić programowi wykorzystanie 
podobnych klatek - w tym przykła- 
dzie właściwie każda klatka jest 
inna. Na ilustracji widać paletę 
z numeracją kolorów. Poniżej w 
postaci słupków pokazałem obję- 
tość animacji przy różnych modyli- 
kacjach doświadczenia. 

Pierwszy eksperymentto anima- 
cja pustej strony albo, jak kto woli, 
obiektu w kolorze tła. Program 
musiał zapisać informację o pale- 
cie, liczbę klatek, format i tak dalej 
i wyszło mu 5570 bajtów. Anima- 
cja obiektu białego i czerwonego 
- kolory odpowiednio numer 1 i 2 
to 8802 bajty. Jak widać, różnicy 
wielkości przy różnych kolorach 
nie ma żadnej, a dodatek w posta- 
ci rysunku na ekranie nie powięk- 
szył animacji nawet o 100 pro- 
cent. Co z tego wynika? Kolor nie 
ma znaczenia? A guzik! Wykona- 
nie rysunku w kolorze zielonym - 
numer 38, powiększa animację do 
13 076 bajtów. Od razu uprze- 
dzam ewentualne domysły - bar- 
wa nie ma tu żadnego znaczenia, 
liczy się tylko miejsce w palecie. 
Niebieska animacja (kolor 4) zno- 
wu daje 8802 bajty, a niebiesko- 
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zielona (numer 7 - ostatni) gwał- 
townie rośnie aż do 17 364 baj- 
tów. Ostatni eksperyment to ani- 
macja kolorem białym (numer 1), 
z małą niebieskozieloną kropką 
(numer 7) na pierwszej klatce. 
W wyniku mamy prawie 900 bajtów 
więcej niż animacja bez kropki. 

Po takich doświadczeniach 
wziąłem się za coś większego. 
Strona ilustracji trzeciej (tej wła- 
śnie opisywanej) została „zanimo- 
wana” na 50 klatkach. Wynik - 39 
764 bajty. Teraz 100 klatek. Wy- 
nik - 46 364 bajty. Potwierdza to 
wnioski z poprzednich doświad- 
czeń, że liczba klatek minimalnie 
wpływa na objętość animacji, liczą 
się tylko różnice w klatkach i miej- 
sca barw w palecie. Pięćdziesiąt 
klatek takiej animacji uzupełniłem 
o małą strzałkę przesuwającą się 
zlewaw prawo. Biała strzałka — 50 
892 bajty, szara — 60 620, biała 
z niebieską obwódką - 61 388. 

Wyjaśnień dostarczawspomnia- 
ny artykuł w Amiga World. Autor 
pisze, że najmniejszy koszt daje 
używanie kolorów numer 1, 2, 4, 
8, 16 itd. Zapisywane są jednym 
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bitem. Drugie w kolejności dobre 
miejsca to numery (rejestry) 3, 5, 
6,9, 12,17, 18,20i24. Zapisy- 
wane są dwoma bitami. 








3BITPLANY = 8 kolorów 
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nastokolorowej palety dała 1 1 814 
bajtów. Przesunięcie tych barw na 
najlepsze miejsca (2, 4, 8i 16) 
zmniejszyło animację do 87 pro- 
cent. Przesunięcie barw na drugie 
w kolejności dobre miejsca (3, 5, 
6 i 9) daje tylko 95 procent orygi- 
nału. 

Jednym z wniosków dodatko- 
wych, jakie z tego płyną, jest taki, 
że nie tylko należy używać „popu- 
larnych' w animacji kolorów na do- 
brychmiejscach w palecie, ale rów- 
nież trzeba te nie używane przesu- 
nąć na sam koniec. Niektóre pro- 
gramy mają narzędzia ułatwiające 
takie zabawy. Nistety, nie ma tego 
Deluxe Paint. Po pierwsze histo- 
gram. Można tam zobaczyć, które 
barwy są, jak napisałem, „popular- 
ne”, czyli występują nanajwiększym 
obszarze grafiki czy animacji. Te 
barwy powinny stać w dobrych miej- 
scach (1, 2, 4 itd.), pozostałe na 
drugich w kolejności. Barwy nie 
używane - na końcu. 
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2 = 0000 0010 5= 90000101  18=00010010 

4-= 6000 0100 |6=0000G110  20-60010100 

8 = 0000 1000 |9- 00001001  24=00011000 

16 = 00010000 [10= 00001010  33=0010 0001 
= B010 0000 12= 00001100 _ 34=0010 0010 








Czwarta ilustracja pokazuje przy- 
kłady zastosowania tego sposo- 
bu. Animacja (nie pamiętam już 
jaka) z czterema kolorami z szes- 


TT 25 2]5] 


EOESPAEREJCO 
[zr] 


GET 











Wykonując rysunek czy anima- 
cję w 16 kolorach, możemy stoso- 
wać naprawdę tylko 15 barw. Je- 
szcze bardziej dotyczy to trybu 
256-barwnego, gdzie bardzo czę- 
sto używamy tylko 60, 70 procent 
kolorów palety. Opcje „pack co- 
lors”, załatwiają tę sprawę za nas. 
W DPaint można jednak przesta- 
wić nie używane barwy na koniec 
palety i wykonać na nich Delete. 
Potem oczywiście czeka nas Re- 
map, które możliwe jest również 
w wypadku animacji. Trwa tylko 
odpowiednio długo. 

Pod tym względem „Doggie's 
Inferno” jest wykonane prawie 
idealnie. Naprawdę matylko sie- 
dem barw, a ten ósmy nie uży- 
wany kolor jest ustawiony na 
ostatnim miejscu. Jednak i ten 
ideał dał się trochę poprawić. 
Przestawienie jasnoniebieskiego 
koloru tła na właściwe miejsce 
tła (numer O), spowodowało „po- 
zorny overscan" i zmniejszyło 
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animację o 0,1 procent. Mała 
rzecz, a cieszy. 

Podczas zbierania materiałów 
(czyli myśli) do tego odcinka drę- 
czyła mnie zagadka „dobrych” 
i „złych” miejsc kolorów. Należę 
do ludzi, którzy aby coś zrozumieć, 
muszą to narysować lub napisać. 
O ile pamiętam, Stanisław Lem robi 
dokładnie odwrotnie, wymyśla, ale 
„nie widzi”. Stąd często zaskaki- 
wany jest niemile ekranizacją swo- 
ich powieści. 

Wyjaśnianie zacząć trzeba od 
podstaw. Otóż, jak wiadomo, obra- 
zek IFF ILBM składa się z planów 
bitowych. Każdy plan bitowy re- 
prezentuje format obrazka i ma 
„miejsca” odpowiadające pikselom 
na ekranie. Najprostszy obrazek - 
dwukolorowy - ma jeden „bitplan”. 
Miejsce bitplanu odpowiadające 
pikselowi na ekranie może mieć 
„bit zaświecony” lub „zgaszony”. 
Jest reprezentowane wtedy jedyn- 
ką lub zerem. Oczywiście w ukła- 
dzie dwójkowym. Sygnał taki, np. 
jedynka, określa miejsce w reje- 
strze kolorów, czyli po ludzku, 
w palecie, Jedynka to numer je- 
den palety, a tam może być czer- 
wień, zieleń czy cokolwiek inne- 
go. Podobnie jest z zerem. W wy- 
padku obrazka czterokolorowego 
trzeba mieć dwa plany bitowe. Po- 





nieważ każdy z nich może mieć 
stan zero lub jeden, możemy to 
zapisać (od prawej do lewej) jako 
dwucyfrową liczbę dwójkową, 
gdzie pierwszy bitplan reprezentu- 
je cyfra z prawej, a drugi cyfra 
z lewej. Każdy Czytelnik Magazy- 
nu AMIGA chyba wie, że w ten 
sposób możemy przedstawić czte- 
ry liczby od zera do trzech. Podob- 
nie jest przy większej liczbie kolo- 


rów. Powiększa się liczba bitpla- 


nów, lawinowo rośnie liczba reje- 
strów (miejsc w palecie). Artykuł w 
„Amiga World” pisany był w 1991 
roku, czyliw czasach „przedagow- 
skich”. Ciekawe, jakie jeszcze 
miejsca w palecie są „dobre”? 
Ilustracja przedstawia schemat 
bitplanów dla obrazka ośmiokolo- 
rowego. Bitplany są trzy, azaświe- 
cony bił w pierwszej mapie bitowej 
daje nam liczbę 001, co wskazuje 
na miejsce numer 1 w rejestrze. 
To z kolei odpowiada takiemu sa- 
memu numerowi w palecie kolo- 
rów, gdzie przechowujemy kolor 
pomarańczowy. Na ekranie pojawi 
się w tym miejscu pomarańczowy 
piksel. Tabelka „najlepszych 
miejsc (dla różnej wielkości reje- 
strów) pokazuje wyraźnie, że licz- 
by 1, 2, 4 itd. zapisywane są 
z użyciem zer i jednej „jedynki”. 
Miejsca „najlepsze w drugiej kolej- 
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ności” zapisywane są przy użyciu 
dwóch jedynek i zer. 

Jak program kompresując zapi- 
suje te liczby, nie wiem, nie jest to 
moją domeną i właściwie specjal- 
nie mnie to nie interesuje. Cechy 
jednak tych liczb pozwalają łatwo 
wyprowadzić sobie następne „do- 
brę” miejsca. Pierwsza grupa jest 
prosta i oczywista, trudniej jest 
z drugą. Autor artykułu skończył 
na liczbie 24. Jak widać na obraz- 
ku, może to być jeszcze 33, 34 i 
dalej wg tej samej zasady. Nie trze- 
baspecjalnego algorytmu, wystar- 
czy tłumaczyć wszystkie możliwe 
kombinacje zapisu dwójkowego, 
zawierające dwie jedynki, na licz- 
by dziesiętne. 

Można to sprawdzić. Otworzy- 
łem ekran 256-kolorowy w hi-res 
lace i narysowałem kółko na środ- 
ku ekranu, kolorem numer 255. 
Po zapisaniu plik miał 15 610 baj- 
tów. Teraz trzeba znależć najwyż- 
szy numer rejestru, odpowiadają- 
cy korzystnemu miejscu w pale- 
cie. Najwyższy taki numer (a ma- 
ksimum to oczywiście 255, a nie 
256) to 128. Plik ma teraz 9954 
bajty, zysk 36 procent. Żeby z ko- 
lei znależć najwyższy numer „dru- 
giej kategorii”, trzeba napisać 
i przetłumaczyć liczbę 1 1 000 000. 


| To oczywiście 192. Kółko naryso- 


wane tym kolorem daje obrazek 
owielkości 10 762 bajtów. Zysk - 
31 procent. 

Pozostaje pytanie, co z innymi 
trybami, np. z HAM? Przeprowa- 
dziłem taki eksperyment z HAM6 
i HAM8. Do doświadczeń wybra- 
łem tym razem tryb lo-reszniewiel- 
kim kolorowym kółkiem w środku. 
Najpierw kółko miało ostatni kolor 
w palecie, z zasady najmniej ko- 
rzystny, a potem ostatni z grupy 
„najlepszych”, jednobitowych. Dla 
HAM6 kolejno uzyskałem 5256 
i 4362 bajty, a dla HAM8 6876 
i 5386. Jak z tego widać, zysk jest 
nadal znaczny i wynosi około 20 
procent. Oczywiście kolory bra- 
łem z prawdziwych kolorów HAM, 
odpowiednio z palety 16 i 64 kolo- 
rów. 

Mam nadzieję, że nie zanudzi- 
łem Czytelników tymi rachunkami. 
Ale warto się czasem zastanowić, 
jak najlepiej użyć narzędzia, które 
mamy do dyspozycji. Przy bardzo 
dużych animacjach zysk z odpo- 
wiedniego zastosowania rysunków 
i palety kolorów może sięgać 30 
procent, a to oznacza setki i tysią- 
ce bajtów. Kolejne podjęcie tema- 
tu animacji będzie, mam nadzieję, 
bardziej humanistyczne. 


* Gene Brawn „Anim Tamers”, Amiga World, June/ 1991 r. 





Poszukujeszjakiegoś programu? AMS a4/£ 


Zadzwoń! lodz. od8 do 18) tl. (094) 402-541 COMPUTER SOFTWARE 
Posiadamy w sprzedaży wysyłkowej ponad 500 programów na komputery PC, PC (D ROM, ANIGA, (D-32, C-64. Być może zamówisz już 
coś telafonicznie, ma życzenie wyślemy także nosz pelny katalog, wraz z kompletem materiałów reklamowych naszej firmy. 


Proponujemy Państwu zakup następujących programów: 






rzad 





US - gra przygodowo 

= zręcznościowa. W 

/ 5 rozbudowanych, doskonałych 
scenerii, 

w/ skomplikowane misje, pełne 
zagadkowych syłuacji, 

/ różne rodzaje broni, mnóstwo : 
różnych potworków, 

w żywa, 64-kolorowa grafika,  * 

realistyczne, przestrzenne efekty 
dźwiękowe, płynne wieloklatkowe 

animacje. 










if slawa 
opłata Z dukatv. 

























PIEC - gra decyzyjno- Halki, osadzona w zamierzchłej przeszłości. 
/ wiele niespodzianęk w czasie podróży - zbójcy, smok, sztorm, cisza morska itp. 

/ podręczna mapa Śiało, zawierająca podstawowe informacje o miastach portach i i osadach, 
yo oprawa graficzna, 
/ możliwość zapisywania na as stanu gry - ŚR kr WYP np. me dnia, 





Miecze Valdgira II 


Ami Puzzle (2 dyski!) 1250. Geograf 12502ł 12.50 zl wół Saper 12 50zł 
Andromeda 12,50 Historia 250zł  Orłotris 12,50zł aks 16902ł 
Ace Ball 12,50 Koło Szczęścia 12,50zł Super Dater (ang-pol) 12,50zł Teo 15,00 zł 
Gach Bach 12,50 dE (ols 125021 Super Daler (niem-pol) 12,50zł Kupiec 29,90 zł 
Deutsch Tesier 12,50 Malowanki 12,50zł — Super Dotez (pol-ong) 12,502]  Lozarus 29,90zł 
maz Iz, 50 „Master ind 12,50zł Super Doter (pol-niem) 12,50zł 


(en w new aj zowierają VAT i obawą jo skazani sę nat i adałkoy, numeru pisma. Zamówienia, koniecznie z dopiskiem AMIGA 
po skła a ki iakionicz» cleży podać ny odres, tytuły zomawianych programów oraz rodzaj 
zo i paka lermin isę 7-14 S Do kosztu oka doliczamy koszty pocztowe. 

£ - Zamawiając programy 20 min. 15,00 zł, otrzymają Państwo kupon, którego wartość zależy od wielkości 


WIELK ko RóGEAĆ 15,00 zł do 29, 90zł 30. 00zł do 59, 90zł 60,00zł do 89, 90zł ponad 90,00 zł 
WARTOŚĆ KUPONU: 

Dodatkowa, za każdy zamówiony program TIMSOFTU wartość kuponu wnrasta o | „00zł. Kupon ten możno śqkanydać wysyłając go listem z 
następnym zamówieniem - jego wartość zostanie odjęta od należności do zapłaty. 


Przedzwoń, przyślij do nas zoadresowaną kopertę zwrotną ze znaczkiem lub po prostu zamów progracny, a wyślemy Gi 
maly ponad " programów na kompulery PC, Pi (D ROM, AMIGA, (D-32, (-64, wraz z komgletem małeriołiw reklomowych 


pi! Ą 
Gra ucząca poprawnej 
pisowni wyrazów, 
przypominająca 
popularny TETRIS, 


Szkoła podst. i pierwsze klasy 

szkół średnich. Urozmaicona 
1 forma graficzno-dźwiękowa. 
|] Recenzja: AMIGA 11/94, 


Szkoła podstawowa 
i pierwsze klasy szkół 
średnich. Urozmaicona 
4 forma graficzno-dźwiękowa. 








ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakładowy miesięcznik po- 
święcony technice mikrokomputero- 
wej ijej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do użytkowni- 
ków różnych komputerów, w szcze- 
gólności: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 

ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%* RAPORT - w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
"KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię- 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 3,00 zł 
(30.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 17,5 zł 
(175.000 zł), 

za 12 numerów - 34,0 zł 
(340.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


CHLUPUS 
WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
łax 410374 (10.00-16.00) 


Zakteśś odpowiednią r.ryścą : wpisz wę 7a przeueńeradę 


I 
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PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydań rocznie) przezna- 
czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

%* Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 2,30 zł 
(23.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 55 zł 
(550.000 zł), 

za 13 numerów - 29 zł 
(290.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


kuponie. 


Magazyn  AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku: 
jących, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogra- 
mowaniem, jak i tajnikami sprzętu. 
Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku nie- 
mieckim miesięcznika „AMIGA Ma- 
gazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


%* - AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków ”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips ść 
Tricks. 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 3,50 zł 
(35.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 19,20 zł 
(192.000 zł), 

za 12 numerów - 36 zł 
(360.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


%* _ Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


TST to klasyczne „tipsś 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią- 
zanej z tematyką komputerową. 


"Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za 3,30 zł 
(33.000 zł) 


%* - W prenumeracie taniej: 
18 zł (180.000 zł) 
za 6 numerów, 
34 zł (340.000 zł) 
za prenumeratę roczną. 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 
1. _ Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


2. « Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. . Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
4 


. Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczo- 
ny dla osób zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania (CAD, czyli Com- 
puter Aided Design). W piśmie przedstawione są 
różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-Info... Różne także obszary zastoso- 
wań leżą w kręgu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budownictwo, geodezja, kartografia, me- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodów, 
grafika. 


Wiele jest informacji praktycznych, nadających 
się do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP-ie). 


%* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD- 
em, ale także do wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, dowiedzieć 


się, jakie w interesujących ich dziedzinach 
istnieją możliwości stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj już archaizm. 


% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


% Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 
stępny jest w księgarniach technicznych): 
3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 


£) LUPUS 
WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie 


Wpłacający 
adres 


narachunek: 


PKO IX Oddział/ Warszawa 


Netforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 

kiem zajmującym się tematyką szeroko pojętych 

sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 

poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 

zasięgu światowym WAN. 

% Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo iochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 

% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 


ZASADY 


kuponie. 


prenumeraty. 


kuponu. 


odcinek dla posiadacza r-ku 


zł 
StOWNIB aw RUS CA BE 
Wpłacający 


adres 


ETC A RU AUCIE 


UNTXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

% W stałych działach UNDXforum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 

„ formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 

% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 

% W prenumeracie taniej: 

15 zł (150.000 zł) za 6 numerów . 


Polski Rynek Komputerowy zawiera aktualne dane 
teleadresowe firm związanych z branżą kompute- 
rową, wzbogacone artykułami umożliwiającymi 
poznanie przemian zachodzących na rynku kom- 
puterowym w Polsce. Oprócz działów takich jak: 
% Katalog Firm, Przegląd Rynku, Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprzętu i Oprogra- 
mowania 
w piśmie znajdują się specjalne rubryki 
zatytułowane *Witamy w Polskim Rynku Kom- 
puterowym” oraz "Reflektor firm”, w których 
reklamują się firmy związane z rynkiem 
komputerowym. Naszym życzeniem jest, aby Polski 
Rynek Komputerowy był platformą porozumienia 
i profesjonalnym narzędziem pracy zarówno dla 
tych firm, które bezpośrednio działają w branży 
komputerowej, jak i tych, które są użytkownikami 
sprzętu i oprogramowania. 
% Cena: 20 zł 
x W postacielektronicznej sprzedawane są pliki 
bazy adresowej PRK (formaty DBF, TXT, XLS). 
Cena dyskietki: 250 zł + 22% VAT. 





PRENUMERATY 
Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 
Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


Odcinek dla Banku 


EsZĘ, 


SIOWNIECE Só lucwi 


Wpłacający .... 


O 4, ul. Stępinska 22/30 


1599-318121-136 


PKO 1X Oddział/ Warszawa 








JAK SIĘ OGŁASZAĆ 
W MAGAZYNIE AMIGA? 
Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na spe- 
cjalnych stronach w standardowej postaci 
- po dwanaście na stronie. Cena jednego 
ogłoszenia wynosi 61 zł (810 tys. złotych 
starych; 500.000 + VAT). Chcąc opubliko- 
wać tego typu ogłoszenie, należy dokonać 
wpłaty na konto Wydawnictwa (PEKAO S.Ą. 
VIl Oddział w Warszawie, r-k nr 501190- 
10008801-2511-2-1110, nazwa rachun- 
ku: LUPUS Sp. z o.o. Warszawa, ul. Stę- 
pińska 22/30), a następnie dołączyć ko- 
pię przekazu do kartki z ogłoszeniem skła- 
dającym się z nagłówka (np. nazwa firmy 
albo nazwa produktu) o długości nie prze- 
kraczającej 15 znaków oraz treści nie prze- 
kraczającej 450 znaków - I całość wysłać | 
pocztą do redakcji. Rzecz jasna załatwić | 
całą sprawę i zapłacić można także na | 
miejscu, w redakcji. Uwaga: nie będą | 
przyjmowane ogłoszenia drobne w formie | 
do reprodukcji - ani w całości, ani w czę- | 
ści (np. znaki firmowe). | 

Przy planowaniu ogłoszeń należy wziąć 
pod uwagę cykl wydawniczy pisma oraz 
ewentualne opóźnienia pocztowe (gdy zgło- 
szenia załatwiane są drogą pocztową). 





KABLECH 
01-494 Warszawa 
ul. Sołtana 2/49 
tel. (022) 638-17-12 
oferuje posiadaczom komputerówAmi- 


ga 
-Video Backup System - firmy Magu- 
rex -c. 35zł 


-interfejs MIDI (IN, 2 OUT, THRU) 
oryginalne elementy, rewelacyjne 
-c. 30zł 





gabaryty 
| -interfejs do CDTV umożliwiający 
| podłączenie dwóch joystików iczar- 
| nej myszy - c. 30zł 
| -do CD-32 interfejs SERNET umoż- 
| liwiający połączenie CD-32 z do- 
wolną Amigą w celu kopiowania 
i przesyłania danych z kompaktów 
na dyskietki lub twardy dysk (inter- 
fejs + GD Network+ 2 software) 
-c. 120zł 
-interfejs umożliwiający podłączenie 
do CD-32, CDTV A-2000, A-4000 





klawiatury od PG c. 40zł | 
-do A-500 c.45zł | 
-przelotka do podłączenia A-1200 

z monitorem VGA c. 10 z] 





Micro-Luc 









40-008 KATOWICE 
ul. Wodna 1/4 
tel(0-32) 06-83-16 


w sprzedaży akcesoria do 


VIDEO BACKUP SYSTEM 
2.0 MB FAST RAM A-CDTV 
KickStart V3.0 A-CDTV 


Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową. 
Szczegółowe informacje ? 
ZADZWON 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| TURBO system A500/+ 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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VBS i dyskietki 
Programy PD i Shareware na 
dyskietkach i VBS-ie. Tysiące 
gier, użytków, fontów (w tym 
bitmapowe i wektorowe w stan- 
darcie AmigaPL), modułów, sam- 
pli, clipartów i zdjęć (w tym ero- 
tycznych) oraz wszystko co do 
pracy z Amigą jest potrzebne. 
KolekcjeFish, 1 7Bit, Amos- 
PD oraz całość Aminet. 
Sprawdź, katalog (2 dyskiet- 
ki) za 3 zł. 
Nagrywam również bardzo 
tanio programy w systemie VBS, 
również zestawy nazamówienie. 


AGASOFT 


| Piotr Gawliczek 
| Woczistaw Śl. - Marusze 
| ul. Wiejska 43 

| 44-351 Turza Śl. 


NAJTAŃSZE 
NAJNOWSZE 
NAJLEPSZE 
GRY 


PROGRAMY UŻYTKOWE 
grafika, muzyka, dema!!! 


Aktualną ofertę otrzymasz 
przesyłając swój adres 
i znaczek za 55 gr. 


GIFT - ISS 
P.O. BOX 36 
24-100 PUŁAWY 
TEL. (0-81) 87 59 57 





FONT BANK 


Oferujemy polskie czcionki we- 
ktorowe w standardzie AMIGA— 
—PL typu: 

CGompugraphic Intellifont 
* Page Stream 
* Adobe Type1 
* Zestaw czcionek bitmapo- 
wych 
- atrakcyjne warunki zakupu, 
- możliwość nabycia całego ze- 
stawu czcionek w określonym ty- 
pie lub tylko wybranych krojów. 
- polskie LOCALE 
- pomoc w instalowaniu syste- 
mu polskich liter w AMIDZE. 
Katalog otrzymają Państwo po 
przesłaniu kopertyi znaczka pod 
adresem: 
FONT BANK 
Leszek Kosior 
20-639 Lublin 
ul. Pozytywistów 22 m. 14 
tel. (081) 55 82 44 














Michałowski Shareware 

oferuje: 

* przegrywanie dysków i kaset 
z COMMODORE 64 ( formaty 
1541, 1571, 1581, GP/M 
i wiele innych!!!) na dyski w for- 
macie Amigi lub CD-ROM! 

TANIO! SZYBKO! 
NIEZAWODNIE! 

* ogromny wybór GIER share- 
ware, 

* użytki, moduły, emulatory 

* programy z sieci AMINET... 

Napisz do nas! 


, (Dołącz kopertę i znaczek na 


katalog) 

Katalog za darmo! 

Wysyłamy NATYCHMIAST! 
MICHAŁOWSKI SHAREWARE 


KARCZMISKO 43 
16-035 CZARNA WIEŚ KOŚCIELNA 





Polecamy NAJTANIEJ: 
Rozszerzenia RAM 
Twarde Dyski 
200 MB - 2,1 GB 


napędy CDROM 2x, 4x, 6x 


Kontrolery, Karty Turbo, 
Pamięci SIMM i inne 


Zadzwoń Teraz!!! 
Sprzedaż wysyłkowa: 
Zamówienia i informacje: 


GIFT - ISS 
P.O. BOX 36 
24-100 PUŁAWY 
TEL. (0-81) 87 59 57 





SKANOWANIE zdjęć na każdą 
Amigę (i PC). Pakiet do 5 zdjęć: 
5 zł, powyżej - 1 zł za każde 
zdjęcie (plus w obu przypadkach 
koszty wysyłki). Przykładowa 
„pamięciożerność” : HiRes, 
HAM8 - 3 zdjęcia na dysk. 
Możesz podać format itryb zapi- 
su, a także tematykę zdjęć. 
Przesyłka płatna przy odbiorze. 


Scan-Graf 


Czarna 190. 
37-125 















a 


Warsztat elektroniczny „HENS” 
oferuje dla odbiorców indywidualnych | skle- 
* Sampler mono do AMIGI 
z przedwzmacniaczem o regulowanej czuło- 
ści I mikrofonem. 
- Układ umożliwiający czytanie programów 
NDOS przez nową AMIGĘ 1200 zKickstar- 
m 3.1 
- |nterfejs MIDI do AMIGI 
1*IN,1 *OUT- miniaturowe wymiary. 
- Interfejs MIDI do IBM 
UN: 1*OUT, do wyjścia karty 


- Interfejs VBS do AMIGI 

- Kickstart sprzętowy 3,0 do AMIGI 500, 
500+, 600, CDTV 

- Kickstart sprzętowy 1,3 do AMIGI 600, 
500+ 


- NE pamięci 0,5 MB do AMIGI 


- Komplet kabli do podłączenia dysku 3,5" 
iwia podłączenie do A1200 lub A600 
jaki | i czytnika CD 
Wszystkie urządzenia małą na wyposażeniu 
magane kable połączeniowe, SEOZEGOOWY ÓW: 
roczną gwarancję oraz estetyczne opakowanie 
(blister + tekturka). 
Szczegółowe informacje o cenach i sposobie 
zamawiania udziełam O kopertyzwrot- 
nej ze znaczkiem na adi 
Warsztat Moktobicimi "HENS" 
16/9 


43-300 Bielsko-Biała 
Zawsze aktualne! 


KOMPUTERY AMIGA 
AKCESORIA, PROGRAMY 
DRUKARKI, LITERATURA. 

Amiga 1200 Magic OS 3.1 

Obudowy Infinitiv do Amig 

Zestawy instalacyjne ATAP|-CD 
Płyty CD do wszystkich Amig. 
Karty do Amigi 1200: Blizzard, 
Elbox, Elsat, M-Tec 
Twarde dyski 3,5" i zestawy inst. 
Polskie fonty, Polskie Locale 2.0 
Skanery, Digitizery, Samplery 
Stacje dysków, Okablowanie 
Dyskietki, Myszki, VBS 
Programy komercyjne i z Aminetu 
Sklep, Komis, Raty, Faktury VAT. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym. 

Pełna oferta po przesłaniu 

koperty ze znaczkiem. 
*VANGELIS" 
Skr. Poczt. Nr 5, 
87-118 Toruń 19 
tel/fax (0-56) 543-408 





Top nowości! 
Dla wszystkich rodzajów Amig: 
oprogramowanie, gry, grafika, 
muzyka, erotyka, Aminet i wiele 
innych. 
- nagranie na dysku - 50 gr 
- nagranie dysku na kasecie 
VBS - 20 gr 
- kasety VBS 180 min. - 29 zł 
- nagrane płyty CD-ROM - od 
120 zł. 
Dla stałych klientów wysokie ra- 
baty. Napisz o swoich zaintere- 
sowaniach isprzęcie. Wyślij dysk 
+ znaczek za 60 gr. lub 1,60 zł 
w znaczkach na katalog. 


Sebastian 
Pochmara 


ul. Sienkiewicza 8/36 
14-300 Morąg 





ZZ CK 
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SOFTWARE 


Marek Pampuch 





ajczęstszym (i zazwyczaj 
jedynym znanym) zasto- 
sowaniem tego programu 
jest wykonywanie „zrzu- 
tów” z ekranu (tzw. hardcopy) 
w postaci obrazka formatu IFF 
lub wydruku na drukarce. 
Wprawdzie niektórzy amigowcy 
chętniej wykorzystują w tym celu 
przystawki sprzętowe typu Ac- 
tion Replay, ale po pierwsze taka 
przystawka jest droga i już nie 
produkowana, a zatem niedo- 
stępna, a po drugie - działa je- 
dynie z Amigą 500. „Ściąganie 
obrazków” nie jest jednak jedy- 
nym zastosowaniem tego bardzo 
użytecznego programu. 
Program uruchamia się przez 
kliknięcie na jego ikonie lubz CLI, 
przez wpisanie: 





>NIL: Fensterj 


run; 





anastępnie zamknięcie CLl przez 


Naekranie pojawi się małe okno 
z napisem „ClickMe”. Po kliknię- 
ciu na tym oknie ukaże się główny 
ekran programu. 

Aby „ściągnąć” obrazek, cho- 
wamy tymczasowo ten ekran, 
naciskając klawisze [Amiga][M] 
i uruchamiamy program, z które- 
go chcemy zdjąć obrazek. Gdy 
mamy już na ekranie to, czego 
potrzebujemy, klikając ponow= 
nie na [Amiga][M] przywracamy 
ekran Fenstera i z listy na środ- 
ku ekranu wybieramy myszką 
nazwę okna (ekranu publiczne- 
go), które nas interesuje. Jeśli 
dane okno/ekran otworzy się 
bez nazwy, wówczas na liście 
będzie się znajdował znak za- 
pytania lub jakaś idiotyczna 
kombinacja cyfr. A co robić, je- 





Program dla Kowalskiego 


FE 





STER 


Nie jest to może program najnowszy, ale na tyle 





dobry, że warto go nieco szerzej omówić, zwłaszcza 
że łatwo go zdobyć, kosztuje niewiele (shareware) 
i działa na każdej Amidze z 1 MB pamięci. 


śli w pamięci pozostały nam ja- 
kieś śmieci i na liście jest kilka 
takich pytajników? 

W takim wypadku należy albo 
próbować zlokalizować interesu- 
jący nas obiekt na podstawie po- 
danych obok nazwy współrzęd- 
nych, albo iść po linii najmniej- 


RE-100L$ : Fenster V3.2 


| 


Po wybraniu nazwy klikamy na 
gadżecie SAVE (na dole) i pojawia 
się menu zapisu obrazka. Jedyny- 
mi danymi, które musimy wpisać 
(w polu FILE NAME) są: nazwa ze 
ścieżką dostępu, pod jaką ma być 
zapisany rysunek. Po zaakcepto- 
waniu tej nazwy przez naciśnięcie 


Rogen Fischlin 1990-92 
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szego oporu i zrzucić wszystko, 
co jest „podejrzane”, a następ- 
nie obejrzeć te rysunki i doko- 
nać selekcji. 
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Print To Front To Back _ Eont 











[Return] obrazek zostanie zapisa- | 


ny pod tą nazwą. 


UWAGA: W wersji zarejestro- | 
wanej można w taki sam sposób | 


zapisywać okna. 

Menu zapisu daje nam dodat- 
kowo wiele ciekawych możliwo- 
ści, z których jednak korzysta się 
znacznie rzadziej. Są to: 

Format - ten gadżet przewija- 
ny pozwala ustawić format zapi- 
su. Do wyboru jest: domyślne 
IFF/ILBM, IFF/ILBM comp. (to 
samo, jednak przy zapisie dane 
są lekko pakowane), IFF/ACBM 
(przestarzały format używany 
w Amiga BASIC), RAW (dane w 
formacie „surowym”, używanym 
wyłącznie przez programistów). 
RAWACOLORTABLE (to obrazek 
surowy z doklejonymi na koncu 
danymi, dotyczącymi tablicy 
barw) oraz COLORTABLE8RAW 
(to samo, z tablicą barw na po- 
czątku). Przy tych trzech ostat- 
nich formatach należy podać ety- 





kiety dla obrazka i tablicy barw 
(Label RAW i Label COL). 

Boundary - dla IFF jest to do- 
myślne Word (156 pixels). W wy- 
padku starych bądź uszkodzonych 
obrazków należy to zmienić na 
'Byte (8 pixels). - 

Picture - można zrzucić cały 
obrazek (Whole Range) lub jego 
wycinek (Range). Przy wycinku 
trzeba podać współrzędne lewe- 
go górnego narożnika (x, y) oraz 
szerokość(w) i wysokość(h) wy- 
cinka. 

Delay - (domyślnie 0) określa 
opóźnienie w zapisaniu obrazka. 
Jest to wygodne wówczas, gdy 
chcemy zapisać obrazek wyma- 
gający dodatkowych operacji. 
Przykładowo ustawiamy opóźnie- 
nie na 15 sekund, aby w tym cza- 
sie schować ekran SAVE i rozwi- 
nąć menu na rysunku. 

Bitmap - kopiuje bitmapę 
obrazka do bufora, co pozwala 
zwolnić nacisk na prawy klawisz 
myszki przy ściąganiu obrazka ra- 
zem z menu. 

UWAGA: W wersji demonstra- 
cyjnej opcja ta jest nieaktywna. 

Golors - definiuje liczbę kolo- 
rów (działa jedynie przy ustawie- 
niu obu formatów z tabelą barw). 

Set Range - pozwala na usta- 


| wienie współrzędnych wycinkaza 


pomocą myszki (a nie wpisywania 
z klawiatury). Po zaznaczeniu wy- 
cinka i powrocie do menu SAVE 
naciskamy prawy klawisz myszki, 
aby zapamiętać współrzędne. 

Memory - do wyboru CHIP lub 
(jeśli tej pierwszej za mało - PU- 
BLIC). 

Save - zapisanie „zamrożone- 
go” obrazka z ustawionymi para- 
metrami. 

Cancel - powrót do menu głów- 
nego bez zapisania obrazka. 

UWAGA: Fenster „obsłuży” tyl- 
ko takie programy, które nie wyłą- 
czają systemu (a zatem sciąganie 
rysunków z gry napisanejw AMOS- 
ie z definicji odpada). 

Kolejne ikony w menu głównym 
reprezentują dalsze opcje progra- 
mu: 

Palette - wywoła okno do usta- 
wiania palety. 

Screen Mode - pozwala zmie- 
nić tryb wyświetlania zamrożone- 
go obrazka (ale tylkow systemach 
1.2 i 1.3). Parametrami do usta- 
wienia są tu: Mode (tryb graficz- 
ny), „Depth” (liczba bitplanów, 
a co za tym idzie kolorów), SPRI- 
TES (obsługa sprajtów na view- 
porcie ekranu), GENLOCK VIDEO 
(określa, czy obrazek jest wzięty 
z Amigi, czyz zewnętrznego źródła 
wideo), DUALPF (pozwala na wy- 
korzystanie trybu DualPlayfield), 
OK zatwierdzi ustawienia. Jeśli 
jednak nie zachowacie reguł przy 
zmianach (na przykład ustawicie 


MAGAZYN AMIGA 7/1996 








8 bitplanów dla obrazka hi-res), 
pojawi się odpowiedni komunikat 
i zmiany nie zostaną dokonane. 

Redraw Gadgets - odświeża 
gadżety okna. Opcja nie działa 
w wersji demonstracyjnej. 

Close - zamyka wybrany ekran. 
Przydatne przy jakichś proble- 
mach, ale nie zawsze skuteczne 
(powiedziałbym, niekiedy nawet 
zbyt skuteczne. Zamknięcie nie- 
których ekranów spowoduje, że 
pojawi się GURU lub nastąpi reset 
komputera. W wersji zarejestrowa- 
nej gadżetem tym można zamykać 
okna lub likwidować requestery. 

Info - wyświetla informacje 
o wybranym ekranie. Im wyższa 
wersja systemu, tym informacjijest 
więcej. Ale i ta opcja lubi zawie- 
szać program. W wersji zarejestro- 
wanej uzyskamy dodatkowo infor- 
macje o oknach i requesterach. 

Move - pozwala na przesunię- 
cie ekranu (a w wersji zarejestro- 





RF-100L$ : Fenster V3.2 


CHP  (GADGETUP) 


ARONA 
P  (GADGETUP) 


| 


Roger Fischlin 1998-92 


Picture - umożliwia ustawienie 
wydruku całego obrazka lub jego 
wycinka, tak jak opcja RANGE w 
menu SAVE. 

Delay - opóźnia rozpoczęcie 
druku. - 

Bitmap - kopiuje bitmapę 

„i drukuje tę kopię na drukarce. 

Print - drukowanie zamrożone- 
go obrazka. 

Set Range i Cance| mają to 
samo znaczenie co w menu SAVE. 

Kolejne ikony w menu głównym 
to: ToFront(wysuwawybrany ekran 
na przód) i To Back (chowa ten 
ekran za inne). Wersja zarejestro- 
wana potrafi robić to samo z okna- 
mi(zwyjątkiem okna BACKDROP). 

Font - zmienia czcionkę ekra- 
nu (aw wersji zarejestrowanej tak- 


„że okna). Nowa czcionka powin- 


na być takiej samej wielkości jak 
czcionka zastępowana, na dysku 
zaś musi się znajdować biblioteka 
diskfont.library. 
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wanej także na przesunięcie 
izmianę wielkości okien). NaAmi- 
gach z systemem 1.2 i 1.3ekrany 
mogą być przesuwane tylko 
w górę i w dół. 

Print - wywołuje menu wydru- 
ku zamrożonego obrazka. Można 
tu zmienić prawie wszystkie usta- 
wienia z preferencji (poza samą 
drukarką) dopasowując je do po- 
trzeb wydruku tego obrazka. Są 
to: aspekt, pozytyw/negatyw, cie- 
niowanie, gęstość, dithering, ko- 
rekcjabarw, Threshold, wielkość, 
centrowanie, blokowanie aspek- 
tu i anty-alias. Ponadto możemy 
ustawić kilka opcji specyficznych 
dla Fenstera: 

Background - po włączeniu tej 
opcji podkład nie będzie drukowa- 
ny (nie działa przy negatywie). 

No form feed - blokuje wysuw 
papieru w drukarkach atramento- 
wych i laserowych, co umożliwia 


mieszanie kilku wydruków na tej 
i 


samej kartce. 
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Redraw Frame - odświeża ram- 
kę okna (tylko wersja zarejestro- 
wana). 

Std Pointer - pozwala na zastą- 
pienie aktualnego wskaźnika my- 
szki wskaźnikiem standardowym. 

IDCMP (Intuition Direct Com- 
munication Message Port) - po- 


zwala na modyfikację znaczników 


IDCMP dla okna. 

To nie wszystko. Fenster ma 
także rozwijane menu z opcjami: 

Grupa Projects: 

Settings - pozwala zmienić ta- 
kie parametry, jak typ ekranu pro- 
gramu, sposób odświeżania, bi- 
blioteki obsługujące requestery, 
priorytet zadania dla handlera 
w Set Range, rodzaj okien, tryb 
ekranu, rodzaj wskaźnika myszki 
(normalny/krzyżowy, nazwa ekra- 
nu publicznego (to ostatnie tylko 
dla systemu 2.0 lub nowszego). 
Ustawienia można zaakceptować 
do użytku (OK), zapisać na dysku 
(SAVE), wycofać się z nich (CAN- 





RE- TOOLS : Eenate W. 2 


oSnoÓ m 





Roger Fischlin 1998-92 


Modify IDCHP Flags 
E ETDOW BEGA 8 
STB 


CEL), lub przywrócić domyślne 
kolory (OLD GOLORS). 

UWAGA: Na Amigach z syste- 
mem 1.2 i 1.3 niektóre z powyż- 
szych opcji mogą być niedostęp- 
ne. 

NewShell - otwiera w tle nowe 
okno Shella (nie działa z syste- 
mem 1.2). 

About System - wyświetla in- 
formacje o używanych przez pro- 


" gram bibliotekach 'intuition. library” 


i 'graphies.library' i pozwala na 
zmianę tych ustawień. Opcja 
szczególnie przydatna dla użyt- 
kowników systemu 1.3. Ustawie- 
nia zmieniamy przez CHANGE lub 
akceptujemy przez OK. 

Preferences - pozwala zmie- 
nić niektóre ustawienia z prefe- 
rencji (jak czcionkę, przeplot, 
ustawienie ekranu). Można także 
(czego się nie da zrobić systemo- 
wymi preferencjami) powiększyć 
rozmiary ekranu (zarówno szero- 
kość, jak iwysokość nawet o 255 
pikseli). Można także wpisując 
dane do pól po prawej stronie 
zmienić wymiary ekranu Workben- 
cha. 

Aby skorzystać ze zmian, nale- 
ży wpisać w polu FILE NAME na- 
zwę zbioru konfiguracyjnego i za- 
pisać ustawienia, klikając na 
SAVE. Można także zaakcepto- 
wać je chwilowo (aż do resetu lub 
wyłączenia komputera) przez OK, 
przywrócić ustawienia domyślne 
(DEFAULT) lub wycofać się ze 
zmian (CANCEL). 

View Database - wyświetla in- 
formacje o trybie wyświetlania (tyl- 
ko w systemie 2.0 lub nowszym). 

Grupa Screen Tools 

Reset WB Screen - spowoduje 
zamknięcie i ponowne otwarcie 
ekranu Workbencha (pod warun- 
kiem, że nie są otwarte żadne inne 
zadania). Przywróci to ekranowi 
WB parametry domyślne. 

Show Title Bar - przywraca 
schowaną listwę tytułową okna 





BACKDROP (system 2.0 i now- 
sze). 

Hide Title Bar - chowa listwę 
tytułową okna BACKDROP (sy- 
stem 2.0 i nowsze). 

Grupa PubScreen Tools (działa 
tylko z systemem w wersji 2.0 lub 
nowszym). 

Set Default PubScreen - usta- 
wia wybrany ekran publiczny jako 
domyślny. 

PubScreen Mode - przełącza 
sposób pojawiania się ekranów 
publicznych. 

Open Public Screen - otwiera 
nowy ekran publiczny pod zada- 
ną nazwą. 

Lock PubScreen - uniemożli- 
wia zmianę parametrów bieżą- 
cego ekranu publicznego. 

UnLock PubScreen - likwidu- 
je działanie poprzedniego roz- 
kazu. 

Grupa Window Tools (działa 
tylko z systemem w wersji 2.0 
lub nowszym, a ponadto tylko 
w wersji zarejestrowanej). 

Set Mouse Queue - pozwala 
zmienić domyślną wartość (5) 
liczby sygnałów ruchu myszki dla 
biblioteki 'intuition.library”. 

Gadtools IDGMP - pozwala na 
zmianę ustawienia znaczników 
IDCMP dla biblioteki „gadto- 
ols.library". 

Jest to program, którego uży- 
wam chyba najczęściej, nie tylko 
do ściągania obrazków, czego 
i Wam życzę. Autorowi tego wspa- 
niałego programu życzę zaś jak 
najwięcej zarejestrowanych użyt- 
kowników (i to nie tylko takich, 
którzy połakomią się na obszer- 
ną drukowaną instrukcję należną 
legalnym użytkownikom). 


LGLUZUH 
Autor: 
Miejsce na dysku: 


pomocniczy 

Roger Fischlin 
70KB (program) 
tekstowa angielska 
25DM 

Fred Fish, dysk 626 


Dokumentacja: 
Opłata rejestracyjna: 
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ZGRZYBIAŁA AMIGA 


Jarosław Horodecki 


całą pewnością jednym 

z najciekawszych i jedno- 

cześnie chyba najlepszych 

pakietów, umożliwiających 
przesyłanie plików między Ami- 
gą a pecetem, jest program 
PC2Amiga, którego wersja 3.4 
ukazała się stosunkowo niedaw- 
no. Program ten, autorstwa Mi- 
chala Kara z Czech, pozwala na 
wyjątkowo proste przesyłanie da- 
nych przez łącze szeregowe lub 
równoległe, oczywiście między 
PC aAmigą. Nie można korzystać 
z programu do transmisji danych 
między dwoma Amigami, co zre- 
sztą, jak zaznacza autor, ma nie- 
wielki sens. Programy typu Par- 
Net, ParBench czy SerNet są 
znacznie lepsze ze względu nato, 
że nie trzeba dokonywać konwer- 
sji między różnymi systemami za- 
pisu plików. 


Wymagania programu również 
są stosunkowo niewielkie. Po- 
trzebna jest Amiga z systemem 
operacyjnym w wersji 2.0 lub now- 
szym oraz PC z systemem MS- 
DOS w wersji 6.0 lub nowszej. 
Oczywiście oba komputery mu- 
szą być połączone odpowiednim 
kablem przez porty szeregowe lub 
równoległe. Od strony Amigi war- 
to również zatroszczyć się o pro- 
cesor co najmniej MC68020 
i pamięć Fast, natomiast PO486 
to chyba już standard. Większa 
moc obliczeniowa Amigi powodu- 
je oczywiście zwiększenie szyb- 
kości przesyłania danych. Trudno 
sobie także wyobrazić pracę bez 
twardego dysku. 


Do poprawnego działania pro- 
gramu potrzebny jest oczywiście 
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 Renote Orivex: 


Już nie raz pisaliśmy o różnych sposobach łączenia 

Amigi z pecetem. Do niedawna nie było jednak wielu 

programów, umożliwiających zbudowanie takiej pro- 

stej sieci. Obecnie jednak możemy wybierać spośród 
co najmniej kilku różnych rozwiązań. 


także odpowiedni kabel łączący 
oba komputery. W tej wersji pro- 
gramu dostępne są trzy możliwo- 
ści: kabel do portów szeregowych 
typu null-modem lub do tych sa- 
mych portów zwykły kabel trzyży- 
łowy oraz do portów równoległych 
kabel typu laplink, zwany również 
null-modem. Takie kable można 
kupić w niemalże każdym sklepie 
komputerowym. Gdyby to się nie 
udało, można je sporządzić sa- 
modzielnie. Dokładny opis wszy- 
stkich połączeń znajduje się w do- 
kumentacji pakietu. 


Instalacja pakietu na obu kom- 
puterach jest wyjątkowo prosta. 
Na Amidze wystarczy skorzystać 
z dołączonego skryptu instalacyj- 
nego, który za nas załatwia całą 
czarną robotę. Trzeba tylko po- 
dać nazwę katalogu, a następnie 
nazwę urządzenia, jakie PO2Amiga 
ma stworzyć w systemie. Wszyst- 
kie potrzebne do działania pro- 
gramu pliki zostaną już w pełni 
automatycznie przekopiowane do 
odpowiednich katalogów. 


Napececie zadanie jest jeszcze 
łatwiejsze. Wystarczy skopiować 
do dowolnego katalogu pięć pe- 
cetowych plików typu EXE. Warto 
jednak zadbać o to, aby katalog 
ten znajdował się w scieżce 
w pliku AUTOEXEC.BAT, gdyż 
znacznie ułatwi to obsługę progra- 
mu, który może być wtedy wywoła- 
nyz poziomu dowolnego katalogu. 















Bytes fvallable: | 








na bez problemu wchodzić. 
Oprócz kopiowania można także 
wykonywać podstawowe opera- 
cje, jak zmiana nazwy czy kaso- 
wanie plików, co stanowi niewąt- 
pliwie duże ułatwienie. 


Przed rozpoczęciem korzy- 
stania z programu od strony PG 
trzeba jeszcze uruchomić pro- 
gram konfiguracyjny, czyli 
PCZ2AMCFG.EXE, oraz wybrać 
używany port (COM -— szerego- 
wy lub LPT - równoległy), szyb- 
kość transmisji (dla portu sze- 
regowego) oraz wielkość prze- 
syłanych pakietów. Po stronie 
Amigi ustawień tych dokonuje- 
my już wcześniej, podczas in- 
stalacji programu. 


Jak jednak program działa? 
Otóż nie jest to zwykłe narzędzie, 
które umożliwia jedynie proste 
przesyłanie wybranych plików 
między oboma komputerami. 
PC2Amiga tworzy po stronie Ami- 
gi własny system plików, dzięki 
któremu uzyskujemy bezpośredni 
dostęp do wszystkich pecetowych 
zasobów, łącznie ze stacjami dys- 
ków, twardymi dyskami, czytnika- 
mi CD, a nawet podłączoną do 
peceta drukarką. Sieć ta działa na 
zasadzie master-slave, przy czym 
rolę jednostki podrzędnej odgry- 
wa komputer PC, z którego nie 
można odczytywać żadnych pli- 
ków amigowskich. Wszystkie ope- 
racje muszą być więc wykonywa-_ 
ne z poziomu Amigi. 


Następnie na pececie trzeba 
uruchomić jeden z dwóch progra- 
mów obsługujących transmisję 
danych po jego stronie. Pierwszy 
program, o nazwie PCZAMIGA. 
EXE, towersja nierezydentna, blo- 
kująca działanie innych progra- 
mów, a tym samym nie dająca 
możliwości korzystania z peceta. 
Drugi, czyli PCZAMRES.EXE, to 
wersja rezydentna, która z kolei 
umożliwia korzystanie z innych 
aplikacji pecetowych podczas 
transmisji danych. Wysoce zale- 
cane jest jednak korzystanie 
z wersji nierezydentnej, przynaj- 
mniej podczas pierwszego uru- 
chomienia. Pozostałe dwa progra- 
my przeznaczone dla PC służą do 
wyszukiwania ewentualnych błę- 
dów, adokładniejszy opis ich dzia- 
łania znajduje się w dokumenta- 
cji. 


Dokonywanie wszelkich opera- 
cji dzięki zastosowaniu tej meto- 
dy jest szalenie łatwe, a do prze- 
syłania plików można wykorzystać 
dowolny program typu Disk Ma- 
ster, Directory Opus, czy też File 
Master. Dostęp do poszczegól- 
nych urządzeń peceta odbywa się 
za pośrednictwem amigowego | 
urządzenia o nazwie np. PC: (na- | 
zwę tę można zmienić podczas ; 
instalacji lub później bezpośrednio | 
w katalogu Devs/DosDrivers), | 
w którym tworzone są „katalogi”, 
odpowiadające istniejącym na PC 
urządzeniom, czyli np. A (stacja 
dysków), C i D (twarde dyski) oraz 
E (czytnik GD-ROM). Oczywiście 
do każdego ztych katalogów moż- 


Link It* vi.ba Q1994-95 Legendary Design Technologies Inc, e] 





Od strony amigowej natomiast 
uruchamiany jest program nadzo- 
rujący pracę filesystemu oraz two- 
rzone jest urządzenie o nazwie 





















CG BAUD RATE| B7GGG | 
Device Nane: 


Unit f: 


Connection Mode: Q! SERIAL | 


Recurse Direotories? y/ 
Dictionary Sort? w] 
Keep Log? w] 


Date Format; Q|KM/DDZYY | 


Filenane Adjustnent: (| AUTOMATIC 


Tenporary Hork Directory: RAF: | 
Log Directory: RA: | 


Save | 







EIA | 


MAGAZYN AMIGA 7/1996 








PC: (jeżeli nazwa ta nie została 
zmieniona podczas instalacji). 
Obsługa samego commodity jest 
banalnie prosta, omawianie po- 
szczególnych gadżetów wydaje 
się więc zbędne. Mają one stan- 
dardowe przeznaczenie, znane 
z wielu innych aplikacji. 


Na koniec warto jeszcze wspo- 
mnieć o osiągach różnego typu 
połączeń. Najciekawsze jest 
z pewnością łączenie przez port 
równoległy. Połączenie wten spo- 
sób Amigi 3000 (Motorola 
68030/25 Mhz) oraz komputera 
PC (AMD 486dx4/ 120) daje moż- 
liwość osiągnięcia do 35 KB na 
sekundę, średnio jednak szyb- 
kość transmisji wynosi około 20- 
25 KB/s, jeżeli przesyłamy z twar- 
dego dysku PG na twardy dysk 
Amigi lub odwrotnie. 


W wypadku korzystania z łączy 
portów szeregowych szybkość 
transmisji zależna jest od ustawio- 
nej szybkości portów. NaAmigach 
z procesorami MC68020, lub 
szybszymi, oraz pamięcią Fast 
można port zamknąć na 115200 
bps, cowwypadku komputera PC 
wymaga karty I/O z układami 
UART16550. Wszystkie nowe pły- 
ty główne ze zintegrowanymi po- 
rtami mają jednak zamontowane 
tego rodzaju układy. Szybkość tra- 
smisji przy takich ustawieniach 
wynosi około 10 KB na sekundę. 
Z pewnością nie są to wielkości 
zbyt duże, natomiast niewątpliwie 
transmisja danych tym sposobem 
jestznacznie wygodniejsza i szyb- 
sza niż za pośrednictwem dyskie- 
tek. 


Drugim dość ciekawym progra- 
mem, o jakim z całą pewnością 
warto wspomnieć, jestEasyLink 
w wersji 1.0, napisany przez Pe- 
tera Balmera oraz Andreasa Spo- 
rrera. Jest to, podobnie jak 
PC2Amiga, program składający 
się z odmiany pecetowej oraz 
amigowej, a przystosowany do 
transmisji danych przez port rów- 
noległy. 


Wymagania sprzętowe progra- 
mu są również stosunkowo nie- 
wielkie. Wystarczy dowolna Ami- 
ga, warunkiem jest jednak system 
2.0 lub nowszy. Potrzebny jest 
także twardy dysk, bez którego 
korzystanie z EasyLinka ma chy- 
ba niewielki sens. Trzeba oczywi- 
ście także mieć odpowiedni ka- 
bel, taki sam jak w wypadku 
omówionego już PCZAmiga, czyli 
tzw. parallel-null-modem. 


Instalacja całego pakietu jest 


wyjątkowo prosta, Wystarczy sko- 
piować plik Easylink10 do wolne- 
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go katalogu na Amidze, z którego 
wygodnie będzie go uruchamiać, 
natomiast plik EasyPC10.exe do 
dowolnego katalogu na PC. Przy 
czym warto tutaj również skorzy- 
stać raczej z katalogu zawartego 
w instrukcji PATH w pliku AUTOE- 
XEC.BAT. Jest to znacznie wygo- 
dniejsze niż wchodzenie do od- 
powiedniego katalogu przy każ- 
dym uruchomieniu. 


Aby rozpocząć trasmisję da- 
nych, wystarczy uruchomić oba 
programy: na PC oraz na Amidze, 
a następnie użyć gadżetu CON- 
NECT. Od tego momentu, jeżeli 
wszystko poszło dobrze, po stro- 
nie Amig można dowolnie poru- 
szać się po pecetowych katalo- 
gach oraz wykonywać wszystkie 
podstawowe operacje, jak kopio- 
wanie i kasowanie plików oraz two- 
rzenie nowych katalogów. Easy- 
Link potrafi także dokonywać 
„w locie” konwersji tekstów oraz 
nazw plików. Zwłaszcza ta pierw- 
sza opcja wydaje się dość przydat- 
na. 


Szybkość trasmisji danych nie 
jest zbyt wielka, a średnio wynosi 
około 15-20 KB dla Amigi i pece- 
ta, podanych wyżej. Na koniec 
jeszcze niezbyt dobra informacja. 
Program ten rozpowszechniany 
jest jako shareware, a co za tym 
idzie, pełna jego wersja jest do- 
stępna po zapłaceniu 20 USD 
autorowi programu. W wersji po- 
wszechnie dostępnej wprowadzo- 
no, niestety, limit długości prze- 
syłanych plików, które mogą mieć 
najwyżej 100 KB. 


Ostatnim programem, o jakim 
warto wspomnieć, jest Linke=it! 
w wersji 1.0a. Jest to produkt ko- 
mercyjny firmy Legendary Design 
Technologies z Kanady. Program 
ten potrafi korzystać zarówno 
z portów szeregowych, jak i rów- 
noległych, przy czym użyć należy 
standardowych kabli null-modem 
przeznaczonych dla tych portów. 


Link-It! jest niewątpliwie progra- 
mem najtrudniejszym do zainsta- 
lowania, zwłaszcza po stronie PC. 


Od strony amigowej wystarczy - 


włożyć dyskietkę instalacyjną oraz 
przez kliknięcie na odpowiedniej 
ikonie rozpocząć proces instala- 
cji. Wcześniej zostaniemy jednak 
zapytani o numer seryjny progra- 
mu, który należy podać, aby insta- 
lacja się rozpoczęła. 


Od strony PC skorzystać trze- 
ba zsystemu Windows 3.1,3.11 
lub Win'95. Producent nie gwa- 
rantuje działania programu pod 
kontrolą innych systemów (OS/ 
2, Windows NT), a ja nie miałem 










możliwości tego sprawdzić. In- 
stalacji pod Windows trzeba do- 
konać za pomocą programu SE- 
TUP.EXE, który znajduje się na 
pecetowej dyskietce instalacyj- 
nej. Sposób instalacji jest stan- 
dardowy dla wszystkich progra- 
mów pod Windows, nikt obezna- 
ny z tym systemem nie będzie 
więc miał kłopotów. Niemniej taki 
sposób instalacji jest z pewno- 
ścią trudniejszy niż po prostu 
skopiowanie odpowiednich pli- 
ków, jak to jest w wypadku pro- 
gramów PCZ2Amiga oraz Easy- 
Link. 


Link-It! w odróżnieniu od dwóch 
poprzednich programów nie dzia- 
ła jednak w systemie master-sla- 
ve, który daje możliwości przesy- 
łania plików, zarządzając wszyst- 
kim zAmigi. Link-It! umożliwia ste- 
rowanie zarówno z komputera PC, 
jak Amigi. Na obu maszynach są 
uruchamiane bardzo podobne 
programy, służące do zarządza- 
nia plikami na obu połączonych 
komputerach. 


Programy te pozwalają, nieste- 
ty, tylko na kopiowanie plików. 
Nie można dokonywać żadnych 
innych operacji na plikach drugie- 
go komputera. Jest to niewątpli- 
wie duży minus, zwłaszcza że po- 
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zostałe dwa programy dają taką 
możliwość. 


Szybkość przesyłania danych 
przez port równoległy nie odbie- 
ga zbytnio od standardów i wyno- 
si około 15-25 KB w zależności 
od sposobu przesyłania (twardy 
dysk lub pamięć RAM na jednym 
z komputerów lub na obu). 
W wypadku portu szeregowego 
osiągi są nieco słabsze, otrzy- 
mać można najwyżej około 10 
KB/sekundę. Jak widać więc, nie 
są to wyniki rewelacyjne. 


Właściwie pisząc o programach, 
dzięki którym można łączyć 'PC 
z Amigą, należałoby wspomnieć o 
TwinExpressie - pionierze wiej 
dziedzinie. O programie tym pisa- 
liśmy już na naszych łamach nie- 
jednokrotnie, nie ma więc chyba 
większego sensu powtarzać jego 
opisu. Poza tym, niestety, nie cha- 
rakteryzuje się on, w porównaniu 
z powyższymi trzema produktami, 
zbyt wysoką jakością działania czy 
szybkością przesyłania danych. 


Sądzę, że każdy znajdzie dla 
siebie najodpowiedniejszy pro- 
gram, który w pełni zaspokoi jego 
oczekiwania. Mam nadzieję, że 
powyższe informacje pomogą nie- 
Go w jego doborze. 


W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nume- 
| rami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający za- | 
| mówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
| łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w | 
| kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, | 
wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 
odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć | 
| kopię wpłaty pocztowej, sumy widniejącej przy każdym numerze, | 


na konto: 


LUPUS sp. z o.o. | 


PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 


3/95 
2 zł 50 gr 
(25 000) 

8/95 
2 zł 70 gr 
(27 000) 

1/96 

3zł 

(30 000) 

6/96 
3 zł 50 gr 
(35 000) 


1/95 
2 zł 50 gr 
(25 000) 


6/95 


| 
| 
| 
| 2 zł 70 gr 
| 
| 
| 
| 
| 


2/95 
2 zł 50 gr 
(25 000) 


7/95 
2 zł 70 gr 
(27 000) 


12/95 
3zł 
(30 000) 


5/96 | 
3 zł 50 gr 
(35 000) 


(27 000) 


| 11/95 
3 zł 





4/95 
2zł70gr 
(27 000) 
9/95 
3zł 
(30 000) 


2/96 
3zł 
(30 000) 


5/95 


| 
| 
2 zł 7Ogr 
(27 000) | 
10/95 || 
3 zł | 
(30 000) 
3/96 | 
3 zł | 
(30 000) | 
| 
| 


EEEE TNO TTTTONNTEZTNZZEKZASSKEE) 


| BE ERO NA OCU O A TOTO OOOO AOI TOTO ONIUTO TY | 

| KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI | 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 

| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery | 


| archiwalne”. 


Reklamacje prosimy zgłaszać pod telefonem: | 


| 410031 wew. 221, we wtorki i piątki, w godz. 10.00 


u pani Marii Paczkowskiej. 


- 12.30, | 


ZTFSSE ENY AGORA 


"U" 


PY 
. 


a SOFTWARE. 


a ; TO EJĘ OT ZJ EE PETA 7 zz „uumanosncn nama . == 
7 IF r ga! ż A ści -€ 5 4 - p 4 + 
TAAPOPU „am [EU M2 Ms s » 








Jarosław Horodecki 





cyklu tym postaram się 

przybliżyć naszym Czy 

telnikom pakiet MUI, 

opisując go raczej od 
stróny użytkownika. Zaprezentu- 
ję jego możliwości i praktyczne. 
zastosowanie. Na początku jed- 
nak garść informacji o charakte- 
rze nieco bardziej ogólnym. 

Pakiet MUI, autorstwa Stefa- 
na Stuntza, pierwszy raz ujrzał 
światło dzienne w sierpniu 1998 
roku. Była to pierwsza, jeszcze 
bardzo skromna, wersja 1.0 pro- 
gramu. Od początku MUI wzbu- 
dziło jednak zainteresowanie 
tych programistów, którzy nie 
byli zadowoleni ze standardo- 
wych rozwiązań graficznego in- 
terfejsu użytkownika (GUI), przy- 
jętych w amigowskim systemie. 
Biblioteki należące do pakietu 
MUI znacznie zwiększały możli- 
wości uatrakcyjnienia amigow- 
skiego GUI, atakże dawały moż- 
liwość znacznie prostszego przy- 
gotowania elegancko wygląda- 
jącego GUI dla własnego pro- 
gramu. Tak zresztą pozostało do 
dzisiaj. 

Bardzo dużą popularność, za- 
równo wśród zwykłych użytkow- 
ników Amigi, jak i wśród progra- 
mistów, MUI zdobyło sobie tak- 
że dzięki ciągłemu ulepszaniu 
i poprawianiu pakietu, a także 
stałemu powiększaniu jego, itak 
już sporych, możliwości. Dużym 
plusem MUI było także rozpo- 
wszechnianie razem z nim bar- 
dzo dokładnego opisu oraz go- 
towych bibliotek dla najpopular- 
niejszych amigowych kompilato- 
rów. 

Największą popularność MUI 
zdobyło sobie jednak po ukaza- 
niu się drugiej jego wersji, znacz- 
nie poprawionej w stosunku do 
poprzednich wydań. Obecnie na 
rynku znajduje się już wersja MUI 
o numerze 3.3, wznacznym stop- 
niu zmieniona w porównaniu 
z poprzednimi. Zmiany te są rów- 
nież łatwo dostrzegalne przez 
zwykłego użytkownika Amigi. Tą 
też wersją pakietu będziemy się 
zajmować w naszym cyklu. 

Pierwsza i najważniejsza spra- 
wa to oczywiście instalacja 
w systemie wszystkich plików, 
potrzebnych MUI do działania. 
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Niedawno w dziale shareware naszego miesięcznika 


dość pobieżnie opisaliśmy pakiet, nazwany Magic 
User Interface, czyli po prostu MUI. Ponieważ spo- 
tkał się on ze sporym zainteresowaniem, zdecydowa- 
liśmy się potraktować ten temat nieco szerzej. 


Zanim jednak zaczniemy, warto 
wspomnieć o wymaganiach 
sprzętowych pakietu. Z pewno- 
ścią nie są one małe. Teoretycz- 
nie MUI wymaga systemu opera- 
cyjnego w wersji 2.0, ajego uru- 
chomienie jest możliwe nawet 
przy 512 KB pamięci RAM. Jest 
to jednak tylko teoria. W prakty- 
ce wymagania są nieco większe. 


4 Info 
/ System 
Windows 
__JI Groups 
_ | Buttons 
2? Cycles 
F7 Sliders 


Wróćmy jednak do instalacji. 
Pierwszy krok to oczywiście zdo- 
bycie wersji shareware MUI, 
przeznaczonej dla zwykłych użyt- 
kowników. W archiwum Aminetu 
można ją znależć wkatalogudev/ 
gui pod nazwą mui33usr.lha. Po 
przegraniu tego pliku na twardy 


dysk należy go rozpakować do* 


dowolnie wybranego katalogu 


MagicUserInterface 3.3 
Copyright © 1992-95, Stefan Stuntz 


The public keyfile from a nagazine'ś disk 
or from a CD was only valid for MUI 2.3. 

The installed MUI system i3 not registered, 
most interface design settings are disabled. 
The "Settings / Test Mode” menu can be used 
to tenporarily enable all options. 


If you like MUI, please support the concepts 


of Shareware and register or update. You will 


G% Listyiews |A 


recelye a disk with the latest version and 
a personal keyfile which allows permanent 


saving of all available options. Thank you! 


Wiele programów korzystających 
z MUI, atakże niektóre jego funk- 
cje, można w pełni wykorzystać 


„ tylko posiadając system w wersii 


3.0 lub nowszej. Pracę z MUI 
bez twardego dysku trudno so- 
bie wyobrazić, posiadanie pro- 
cesora MC68020 lub szybsze- 
go oraz 32-bitowej pamięci Fast 
jest nieodzowne, jeżeli poważ- 
nie myślimy o korzystaniu z nie- 
których bardziej skomplikowa- 
nych aplikacji. Aby elementy gra- 
ficzne MU! naprawdę efektow- 
nie wyglądały, zalecane jesttak- 
że zainstalowanie pakietu Magi- 
cWB. Krótko mówiąc, zabawę z 
MUI stanowczo odradzam wszy- 
stkim posiadaczom najprost- 
szych modeli Amigi, a za abso- 
lutne minimum proponuję przy- 
jąć Amigę 1200 z twardym dys- 
kiem. 


Register | 
Test | Cancel | 
uw — = 





(dla przypomnienia, służy do 
tego komenda: lha x 
mui33usr.lha). Następnie z po- 
ziomu Workbencha należy wejść 
do utworzonego katalogu MUI, 
a potem do katalogu Install, 
w którym można wybrać jedną 
z dwóch wersji językowych pa- 
kietu: angielską lub niemiecką. 

Cała instalacja dokonuje się 
za pomocą standardowego ami- 
gowego instalatora, co jest nie- 
wątpliwie bardzo wygodne. Je- 
żeli wybierzemy tryb instalacji 
początkującego użytkownika 
Amigi, wszystkie pliki instalowa- 


ne będą automatycznie, a cały | 
proces przebiegnie bardzo szyb- | 





ko. Aby jednak w pełni panować | 
nad zmianami, jakie czynione są | 
na naszym dysku, warto pokusić | 


się o wybranie trybu eksperta - 


wtedy program instalacyjny pyta | 


o potwierdzenie wszystkich prze- 
prowadzanych operacji. 

Pierwsze pytanie tradycyjnie 
już dotyczy katalogu, w którym 
pakiet ma być zainstalowany. 
W podanym katalogu stworzony 
zostanie dodatkowy podkatalog 
MUI, w którym umieszczone 
będą wszystkie pliki, należące 
do pakietu. Warto w tym miejscu 
zaznaczyć, że MU w odróżnie- 
niu od wielu innych programów 
nie umieszcza swoich plików 
systemowych, jak biblioteki, czy 
też potrzebne obiekty, w stan- 
dardowych katalogach systemo- 
wych, ale pozostawia je w swoim 
własnym katalogu, dokonując 
jedynie odpowiednich przypisań 
w pliku user-startup. Jest to 
o tyle wygodne, że ewentualne 
skasowanie MUI nie pociąga za 
sobą konieczności wyszukiwa- 
nia jego plików po całym twar- 
dym dysku. 

Po wybraniu dowolnego kata- 
logu pierwsza porcja plików jest 
do niego kopiowana. Następnie 
program instalacyjny pyta o ję- 
zyki dokumentacji, która ma zo- 
stać zainstalowana. Do wyboru 
są angielski i niemiecki, a także 
francuski, który jednak nie jest 
wykorzystany. Kolejne pytanie 
ma chyba niewielki sens, ponie- 
waż nie jest dostępna żadna 
wersja dokumentacji w formacie 
DVI. 

Kolejny ekran installera to 
wybór zestawów wizerunków, 
z jakich będzie korzystać MUI. 
Są to wizerunki różnego typu 
przycisków, gadżetów, przełącz- 
ników i innych elementów gra- 
ficznego interfejsu, które mogą 
być później zmieniane. Do wy- 
boru jest pięć zestawów, przy- 
gotowanych przez różnych auto- 
rów idostosowanych do różnych 
palet kolorów Workbencha. 

Ostatnie pytanie to właściwie 
jedynie potwierdzenie zmian, ja- 
kie będą dokonane w pliku user- 
startup. Natym kończy się, dość 
nieskomplikowana i w pełni zau- 
tomatyzowana, instalacja MUI. 

Zajrzyjmy do nowo powstałe- 
go katalogu. Zakładając, że nie 
zmienialiśmy gotowych ustawień, 
pakiet MUI znajdować się będzie 
w katalogu MUI na partycji syste- 
mowej. W katalogu tym znajdzie- 
my ikonki: cztery symbolizujące 
pliki oraz dziesięć katalogów. Na 
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początek proponuję zajrzeć do 
katalogu DEMOS. Znajdują się 
tutaj drobne programy, których 
zadaniem jest ukazanie możliwo- 
ści pakietu. Dzięki nim obejrzeć 
można różne rodzaje gadżetów, 
suwaków, okienek. Programy te 
nie mają żadnych innych zasto- 
sowań, nie wymagają więc szcze- 
gółowego opisu. 

Pozostałe katalogi zawierają 
pliki systemowe: biblioteki, wi- 
zerunki gadżetów, lokale, pro- 
gramy w ARexxie, dodatkowe 
ikony, a także przykładowe kon- 
figuracje. Na razie nie będziemy 
się jednak tymi plikami zajmo- 
wać. Po zapoznaniu się z pro- 
gramami demonstrującymi moż- 
liwości MUI proponuję natomiast 
uruchomić program konfigura- 
cyjny, umieszczony w głównym 
katalogu pakietu, a nazwany po 
prostu MUI. 

Narzędzie to jest, od strony 
użytkownika, najważniejszą czę- 
ścią całego pakietu. To właśnie 
zapomocą tego programu doko- 
nuje się wszelkich ustawień, 
dotyczących wyglądu GUI, sto- 
sowanych przez MUI obiektów 
i wielu innych istotnych szcze- 
gółów. 

W programie konfiguracyjnym 
wszystkie opcje podzielone są 
na okienka, grupujące funkcje, 
dotyczące różnych fragmentów 
graficznego interfejsu MUI. War- 
to w tym miejscu zaznaczyć, że 
obok globalnych ustawień przy- 
porządkowywanych automatycz- 
nie każdemu uruchamianemu 
programowi, korzysłtającemu 
Z MUI, jesttakże możliwość usta- 
wienia wszystkich parametrów 
dla każdego konkretnego pro- 
gramu osobno, dzięki czemu 
każdy uruchamiany program pi- 
sany „pod MUI” może mieć wła- 
sny, niezależny od innych pro- 
gramów, wygląd interfejsu użyt- 
kownika. Proponuję przyjrzeć się 
nieco dokładniej poszczególnym 
opcjom. 

Pierwsze menu nosi nazwę 
SYSTEM i zawiera ogólne usta- 
wienia dla programów, korzysta- 
jących z MUI. Pierwsza opcia, 
znajdująca się w tym menu, nosi 
nazwę PUBLIC SCREEN. Daje 
ona możliwość zdefiniowania 
ekranu, na którym ma być uru- 
chamiany dany program. Może 
to być zarówno dowolny ekran 





publiczny (np. ekran Workben- | 
cha), jak i własny ekran progra- | 


mu. Można oczywiście korzystać 
z dowolnej rozdzielczości i do- 
wolnej palety kolorów. Do wybo- 
ru konkretnej rozdzielczości 
w wypadku korzystania z własne- 
go ekranu służy specjalny ze- 
wnętrzny program, nazwany PSI 
(Public Screen Inspector), wy- 
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. zgrupowano opcje o podobnym 


jeżeli jest ekranem publicznym 
(PUBLIC NAME), jego nazwę, 
jeżeli jest osobnym ekranem 
(SCREEN TITLE), standardowy 
krój czcionki (DEFAULT FONT) 
i tto (BACKGROUND). Znajdują 
się tutaj także przełączniki, 
umożliwiające ustalenie kilku 
parametrów ekranu. Za ich po- 
mocą można włączyć lub wyłą- 
czyć: przesuwanie ekranu (AU- 
TOSCROLL), ściąganie go na dół 
(NO DRAG), automatyczne za- 
mykanie go po skończeniu pra- 
cy lub przeniesieniu aplikacji na 
nim otwartych na inny ekran sy- 
stemowy (AUTO CLOSE), korzy- 
stanie z danego ekranu przez 
inne programy (EXCLUSIVE), 
zmniejszanie migania obrazu (IN- 
TERLEAVED), otwieranie ekra- 
nu za wszystkimi innymi otwarty- 
mi ekranami (OPEN BEHIND), 
wyświetlanie w lewym górnym 
rogu ekranu gadżetu zamknię- 
cia (CLOSE GADET) oraz w koń- 
cu określanie ekranu jako syste- 
mowy (SYSTEM DEFAULT). 
Menu DISPLAY z kolei to po 


woływany za pomocą gadżetu 
CALL INSPECTOR. 

Za pomocą tego programu 
można definiować nowe rozdzie|- 
czości, z których będzie mogło 
korzystać MUI. Warto chyba nie- 
co dokładniej opisać możliwo- 
ści tego dość rozbudowanego 
programu. 

Jego główne okienko składa 
się z trzech podstawowych ele- 
mentów: listy dostępnych roz- 
dzielczości, gadżetów służących 
do edycji tejże listy oraz umie- 
szczonych w dolnej części okien- 
ka gadżetów, umożliwiających 
zgranie przygotowanej konfigu- 
racji (SAVE), jej włączenie bez 
nagrywania (USE) oraz rezygna- 
cję z poczynionych zmian (CAN- 
CEL). 

Przyjrzyjmy się teraz pozosta- 
łym gadżetom, przypisanym do 
wspomnianej listy. Zasadniczo ich 
funkcje nie są chyba zbyt trudne 
do rozszyfrowania. Służą one ko- 
lejno do: tworzenia nowych do- 
stępnych dla MUI rodzajów ekra- 
nów (NEW), klonowania stworzo- 
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nych już ekranów (COPY), kaso- | prostu odpowiednik standardo- 
wania ich (DELETE), edycji | wego programu konfiguracyjne- 
(EDIT...), a także ich otwierania | go ScreenMode systemu Amigi. 
(OPEN), zamykania (CLOSE) oraz Wybiera tutaj po prostu rozdzie|- 
przemieszczania samego progra- czość, z jakiej tworzony ekran 
mu PSI między poszczególnymi będzie korzystał. Dodatkowo 
ekranami (JUMP). podawane są informacje doty- 

Proponuję więc utworzyćnowy | czące jego wielkości, minimal- 
ekran za pomocą gadżetu NEW, nych i maksymalnych rozmiarów 
a następnie poddać go edycji za obszaru wykorzystywanego, ma- 
pomocą funkcjiEDIT. Otworzysię | ksymalnej liczby kolorów oraz 
nowe okienko, w którego górnej | częstotliwości, z jakich korzysta. 
linijce podane będą informacje Można też ustawić rodzaj trybu 
o rozdzielczości, z jakiej korzy- | OVERSCAN oraz faktyczną wiel- 
sta dany ekran. Pod nimi znajdu- kość ekranu (SIZE) i liczbę bi- 
ją się trzy gadżety, za pomocą tów, przypadających na jeden 
których można łatwo przechodzić punkt (DEPTH), określających 
między trzema menu, w których w ten sposób liczbę kolorów. 
Osłatnie menu definicji ekra- 
charakterze. 

Pierwsze menu, nazwane AT- 
TRIBUTES, zawiera podstawo- 
we dane o ekranie: jego nazwę, 


ustawienia kolorów, wykorzysty- 
wanych przez MUI przy rysowa- 
niu poszczególnych elementów 


nu, czyli COLORS, to po prostu : 


PrzyŻĘŁY 









graficznych. Tutaj wyjaśnienia 
nie są konieczne, wytrwałym zaś 
polecam po prostu eksperymen- 
towanie. Przygotowaną w ten 
sposób konfigurację rodzajów 
ekranów, dostępnych dla MUI, 
można oczywiście zgrać na dysk 
i później z niej korzystać przy 
uruchamianiu innych progra- 
mów, pisanych dla MUI. 

Wróćmy jednak do naszego 
menu SYSTEM. Oprócz defini- 
cji ekranu znajdziemy tutaj tak- 
że trzy inne wydzielone obsza- 
ry, zawierające jednak nieco 
mniej złożone opcje. Pierwsza 
zczęści tego menu ICONIFICA- 
TION, zawierająca ustawienia 
dotyczące klawiszy, jakie powo- 
dować będą zamknięcie okien- 
ka danego programu i stworze- 
nie w zamian, na przykład jego 
ikonki na Workbenchu. Można 
więc zdefiniować własną kom- 
binację (HOTKEY), ale także 
sposób „usypiania” programu 
(SHOW): pojawienie się na ekra- 
nie ikonki (ICON) lub dołącze- 
nia go do menu Workbencha 
(MENU). Można też włączyć 
opcję, dzięki której program bę- 
dzie się uruchamiał już w wersji 
uśpionej (ON STARTUP). 

Kolejna wydzielona w menu 
SYSTEM grupa to BUBBLE 
HELP. Należy się w tym miej- 
scu słowo wyjaśnienia. Otóż 
MUI wprowadza do systemu do- 
datkowe udogodnienie dla użyt- 
kownika, czyli tak zwaną aktyw- 
ną pomoc. Niektórzy znają ją 
zapewne z systemu Windows 
lub z Finder (z Macintosha). W 
Amidze zrealizowano to w ten 
sposób, że po pewnym czasie 
trzymania kursora myszy bez ru- 
chu nad daną opcją będzie się 
pojawiał „dymek”, zawierający 
krótką informację, dotyczącą 
działania tejże opcji. W menu 
konfiguracyjnym znajdziemy tyl- 
ko dwa ustawienia: cząs, po 
jakim ma się pojawić „dymek” 
(FIRST BUBBLE) oraz czas po- 
jawiania się ewentualnych na- 
stępnych „dymków” (NEXT 
BUBBLE). 

Na koniec została jeszcze jed- 
na nie omówiona opcja, znajdu- 
jąca się w grupie INTERFACES. 
W wersji 3.3 pakietu znajduje 
się tutaj tylko jeden przełącznik, 
umożliwiający włączenie lub wy- 
łączenie portu ARexxa. 

Na tym skończymy opis funk- 
cji MUI. Proponuję zapoznać się 
z tym pakietem nieco dokładniej, 
spróbować uruchomić różne pro- 
gramy (a jest ich już sporo!) oraz 
poeksperymentować z różnymi 
opcjami programu konfiguracyj- 
nego. Za miesiąc będziemy kon- 
tynuować nasze zmagania z ko- 
lejnymi opcjami. 
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Marek Pampuch 


istoryczna dlatego, że po 

raz pierwszy w historii 

Amigi udało się sfinalizo- 

wać jednoczesne wystą- 
pienie kilkunastu (!!!) firm amigow- 
skich w jednym miejscu i czasie. 
Należy za to gorąco podziękować 
Panom Andrzejowi i Michałowi Li- 
pieckim z Eureki, którzy wzięli na 
swoje barki niewyobrażalnie wie|- 
ki trud organizacyjno-finansowy. 
Dzięki ich uporowi przedsięwzię- 
cie się udało. 


Skoro już jesteśmy przy podzię- 
kowaniach, chciałbym również 
podziękować wszystkim firmom, 
które zdecydowały się na uczest- 
nictwo w imprezie, mimo że dla 
niewielkich (z reguły) firm amigow- 
skich było to duże obciążenie, 
zwłaszcza finansowe. Przede 
wszystkim jednak należy podzię- 
kować tym, którzy tłumnie zjawili 
się na amigowskich stoiskach. 
Dzięki takim ludziom, jak Wy, 
Amiga żyje i żyć będzie. 


Co było na AS? Zaczniemy od 
firm (tradycyjnie alfabetycznie): 


Alderan - to wersja beta Polo- 
nusa 96, wersja beta Mobiusowe- 
go systemu muzycznego MAVES- 
1, Wave Builder - programowy 
syntezator dźwięku, Noise Crea- 
tor - pierwsza wersja programu 
do edycji ścieżek dźwiękowych 
i prosta, lecz ciekawa gierka o 
nazwie „Śrubokręcik”, która przy- 
ciągała zwłaszcza najmłodszych 
(można było sobie pograć). 


Amiserwis Amiga SC nie sprze- 
dawał niczego. Przebojem stoi- 
ska była obudowa od monitora, 
z której można było niewielkim wy- 
siłkiem wyciągnąć cukierka. Fir- 
ma nie doceniła jednak możliwo- 
ści młodych „odkurzaczy”. Zapla- 
nowane na trzy dni pięć kilogra- 
mów cukierków rozeszło się 
w ciągu godziny. Ciekawy był tak- 
że wystrój stoiska, który tworzyło 
kilkanaście zdemolowanych płyt 
głównych Amigi z opisem „Te kom- 
putery nie były serwisowane 
unas”. 


ARAM - to firma, której oferta 
jest skierowana raczej do zupeł- 
nie innej niż targowa publiczno- 
ści, i która mogła się w związku 
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| W dniach 10-12 maja 1996 roku w Warszawie, w | 
ramach targów Gambleriada, odbyła się historyczna 
impreza o nazwie Amiga Show. 


z tym spodziewać strat, związa- 
nych zudziałem w Gambleriadzie. 
A mimo to ARAM pojawił się, aby 
pokazać, że nadal są razem 
z Amigąi był naAmiga Show, mimo 
iż IPS usiłował wykurzyć ich nie- 
samowitym jazgotem z ustawio- 
nych naprzeciwko stoiska ARAM- 
u kolumn. Oprócz ciekawego 
oprogramowania dla Amigi (CED, 
LV 4.0, Real 3.0, nakładki na LV, 
Photogenics 1.2, Scala, upgra- 
dy) ARAM pokazywał także orygi- 
nały klipów telewizyjnych „Rekla- 
ma”, „TVP1”, „Polonial” i inne. 


| Aby nie było wątpliwości: Wszyst- 


kie te znane prace zostały wyko- 
nane wARAM-ie naA4000 izniej 
na targach odtworzane. Była tak- 
że druga Amiga z PAR-em i trzecia 


"R 
owA PRZE! AZ 
ADO AE OEI! 
PROMOCH sce 


am 


z VLab Motion. Odwiedzający 
Gambleriadę kloniarze (byli 








AJ 


MIGA SHOW 96 


i tacy :((( zatrzymywali się przed 
stoiskiem i oczy im na wierzch 
wyłaziły. Była to kolejna dobra pro- 
paganda Amigi. 


ARWAL - po targach był znacz- 
nie bardziej zadowolony niż tuż 
przed nimi. Przebojami stoiska były 
GD-ROM Kity i same czytniki 
4x i 6x (trudno się dziwić, skoro 
specjalna oferta była np. na 4x 
nawet niższa niż cena giełdowa) 
oraz kompaktAMIGA Magazin 5/6. 


Eureka pokazałaA4000T zkar- 
tą CyberStorm i CyberVision oraz 
A1200zkartą Blizzard 1260. Były 
także „przytulona” FRafałowa 
A1200/30nastandzie Magazynu 
AMIGA oraz dwie Amigi dla „nor- 
malnych” (A1200 z Blizzardem IV 
iA1200 z 8 MB Fast RAM). Moż- 
na było sobie pograć, poogladać 
i posłuchać. Oprócz komputerów 
z certyfikatem AT i certyfikatem 
producenta „B” po specjalnej tar- 
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gowej cenie. można było 
w stoisku Eureki dostać produkty 
VillageTronic: Ariadne, AmiTCP/ 
IP, Liana, Envoy oraz produkty 
DKB: karty Cobra szybsze od Bliz- 
zardów. Byłytakże specjalnie ścią- 
gane w przeddzień targów Bliz- 
zardy IV, monitory i wiele innych 
akcesoriów. Przebojem stały się 
koszulki z logo Amiga. Jeśli ktoś 
nie mógł się zdecydować, co wy- 
brać z bogatej oferty, mógł zapo- 
znać się z bazą danych na dys- 
kietce „Eureka Inside”. 


Przerywnikiem były konkursy 
obmyślane przez Michała Lipiec- 
kiego, a prowadzone przez Voya- 
gera i Yogę. Ten ostatni jest nie 
tylko utalentowanym grafikiem, ale 
także równie dobrym raperem, 
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showmanem i poetą. Przy okazji 
udowodnił, że rysunki sygnowane 
Yoga wychodzą spod jego ręki, 
a nie ze skanera. 


Wspomniane konkursy polega- 
ły na graniu w Slam Pinball, Pinball 
Illusions, Worms, Banshee, Super 
Taekwondo Master. Można było 
także spróbować trafić piramidka- 
mi Elboxu do obudowy od monito- 
ra, czy udowodnić potęgę swoje- 
go gardła w konkursie krzyków 
„Amiga Rulez!”. Zwłaszcza ten 
ostatni konkurs wywołał (uzasa- 
dnione :)))zaniepokojenie peceto- 
wych współwystawców. Przy oka- 
zji chciałbym podziękować panom 
Tomaszowi Mazurowi i Leszkowi 
Buszczyńskiemu (Mirage), Marko- 
wi Niesiołkowskiemu (MarkSoft), 
Michałowi Lipieckiemu (Eureka) 
i Jarosławowi Łojewskiemu (Seven 
Stars), którzy ufundowali nagrody 
na te konkursy, oraz Bartkowi 
Dramczykowi (Voyager), który wy- 
kazał niesamowitą inwencję w wy- 
ciąganiu tychże nagród. 


Genialnym pomysłem Michała 
Lipieckiego było zarówno wymy- 
ślenie motta Amiga Show („Nie 
PCuj sobie nerwów”), jak i umie- 
szczenie go w taki sposób, że 
każdy wchodzący musiał je wi- 
dzieć, ale nie mógł się do niego 
dostać :))) 


EXE - po rozmowie z szefem 
firmy mam uczucia mieszane. EXE 
skłania się powoli w stronę kom- 
paktów dla PC. Mam jednak 
nadzieję, że nie zapomni o Ami- 
dze i od czasu do czasu rzuci CoŚ, 
co będzie na Amidze przydatne. 


Micronik przedstawił swoje 
doskonałe obudowy do Amig, 
zarówno w wersji Classic, jak 
iw nowej obudowie Infinitiv. We- 
wnątrz tych obudów znajdowały 
się Amigi i inne cudowne płytki, 
takie jak: 


* karta ze slotami Zorro III (jej 
światowa publiczna premiera nie 
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odbyła się w Kolonii, Paryżu czy 
Londynie, ale właśnie w Warsza- 
wie; bardzo mi się to podobało); 


* karta ze slotami Zorro II (dla 
mniej wymagających i mniej za- 
sobnych użytkowników); 


* karta PC 486 DX4/100 (czyli 
rozwiązanie problemu dla tych 
wszystkich, którzy „muszą” sprze- 
dać Amigę, a nie chcą); 


* karta MPEG do Amigi. 


Wieże te (także po specjalnej 
cenie targowej) cieszyły się bar- 
dzo dużym powodzeniem. Szły jak 
ciepłe bułeczki. 


Ponadto na stoisku można było 
zobaczyć kilka monitorów w tym 
17” AMIGA oraz produkowany 
przez Micronik na bazie M1438 
monitor dotykowy. Ten ostatni był 


| jednak nie najlepiej rozreklamo- | 
| wany i zainteresowali się nim je- | 
dynie fachowcy (zauważyłem tu 


m.in. Andrzej Bobka, Tadeusza 
Talara, Jacka Wójcika czy Stani- 
sława Wesławskiego). Niezbyt 
wyeksponowane były także iome- 
ga ZIP w wersji zewnętrznej i we- 
wnętrznej (do wieży). Ofertę Mi- 
cronika wzbogacały jak zwykle 
tony akcesoriów, kabelków i prze- 
łączników do Amigi, i to akceso- 











TARGI M 


riów nie spotykanych gdzie indziej. 
Pan Manfred Kotulla powiedział 
mi, że nie spodziewał się takiej 
aktywności polskiego rynku. Na 
pewno wpłynie to na politykę mar- 
ketingową Micronika, którego 
doskonałe wyroby były do tej pory 
w Polsce trudno dostępne 


Termin imprezy nie był naj- 
szczęśliwszy dla Twin Spark Soft, 
bo właśnie trwają wytężone prace 
nad kilkoma programami. TSS 
przywiózł jednak to, nad czym pra- 
cuje: wersje beta Amitekstu 3.0 
i... pierwszej polskiej encyklope- 
dii dla Amigi (Amilopedia). Prawie 
gotowe są także programy Asy- 
stent Pro, polski Debugger (!) - 
żeby było śmieszniej, z angielski- 
mi komunikatami ekranowymi, 
Miodek (czyli podręcznik popraw- 
nej polszczyzny), Planetarium. Fir- 
ma na pewno zosłaje przy Ami- 
dze, za co w dobie „wątpiących” 
należą się TSS-owi brawa. Przy- 
był także autor programu AmiLab, 
do którego ustawiła się kolejka 
rozmówców. 


Toms pokazał tzw. konsolę 
multimedialną, czyli podstawkę 
pod Amigę, w której jest miejsce 
na CD-ROM, twardy dysk i dodat- 
kową stację dyskietek oraz znane 
już przystawki do CD32 i CDTV 
(SCSI, ParNet, interfejs klawiatu- 
ry, klawiaturę i inne). 


Stoisko Union Systems trady- 
cyjnie było miejscem spotkan pol- 
skiej sceny i okolic. Widywało się 
tam m.in. Dr. „Manga” Roota(obe- 
cnie tajnego agenta KGB), Ani- 
mala, Yogę, Szymona iwielu, wie- 
luinnych, których nieznam, bona 
„Kompotach” nie bywam. Oprócz 
tego były kartony z 2.5 wersji 
„Ieenagenta” dla Amigi. Dlacze- 
go „dwie i pół wersji”?. ECS-owy 
i AGA-owy Teenagent był już 
sprzedawany. Wersja dla CD32 
(czyżby pierwsza polska gra dla 
tej konsoli), która podobnie jak 
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wersja pecetowa ma mieć podło- 
żone głosy wszystkich wielkich po- 
staci sceny, była pokazywana w 
wersji „beta” z... dyskutwardego. 
Pojawił się Teenagent dla A500. 
Wbrew krążącym nasieci Internet 
plotkom - Boski Szef firmy, poza 
jednym wypadkiem, pojawiał się 
wyjątkowo wcześnie (ok. 8.30 
rano). 


„Nie z tej strony lady” pojawili 
się natomiast przedstawiciele firm 
Arrakis, Elsat i HDP. 


Oprócz tego na „Gambleriadzie 
właściwej” także można było zna- 
leźć interesujące amigowców fir- 
my (także alfabetycznie): 


Avalon - prezentował kilka no- 
wych rzeczy: „Brydż”, „Eskadra”, 
„Łowca głów”, „Rajd Przez Pol- 
skę” (maluchy ścigają się z cinqu- 
ecento ipolonezami - cool). Przed 
Atlantą ma się pojawić „Olimpiada 
96". 


CGS - czyli konkurencja, 
z którą porozmawiałem na temat 
tzw. etyki dziennikarskiej. 


Gambler - sprzedawał Maga- 
zyn AMIGA (poza najnowszym nu- 


merem 5/96. Wdrożyłem śledz- 
two, mające wyjaśnić przyczyny 
tego faktu) i książki Wydawnictwa 
LUPUS o Amidze. 


IPS - nihil novi (tzn. Kolekcja 
Klasyki do wyprzedania). Nieste- 
ty, nie udało mi się złapać p. Oni- 
chimowskiego, żeby uzyskać bliż- 
sze wyjaśnienia, a pozostali pra- 
cownicy firmy na dźwięk słowa 
Amiga krzywili się niemiłosiernie. 


Marksoft — z nowości „Super- 
Buli” i wersja beta „Slam Tilt", 
a już wkrótce „Heliosfera”, „Pri- 
mal Rage AGA”, „Slam Tilt", „Pro 
Tenis Tour 2” i „First Samurai”. 


Mirage - jako nowość: „Super 
Taekwondo Master” (jest), zapo- 
wiadane „Dune II" i strzelaninka 
owymownym tytule „Joy of Killing”. 


MATT - prezentował cały sze- 
reg joysticków i joypadów, mię- 
dzy innymi do Amigii CD-32. Dzię- 
ki solidnej konstrukcji i niskiej 
cenie szły one nieżle. zarówno 
u producenta, jak i u jego dystry- 
butora (Ar-wal). Bardzo ciekawym 
pomysłem MATT-a jest tzw. prztą- 
śle (nazwa towarowa zastrzeżona 
dla firmy MATT :), czyli niewielka 


" Cena: 1178 zł 


| A t AGAJĄCYCH. tee PŁ: AG) 


JCIE „"" NA (firmware). 


Cena: 1763 zł 


407. - DLA WSZYSTKICH. Modem maks. 28,8Kbps, 
ak. 14,4 Kbps, AS 4 bity na próbkę - nagrywany z zew. 


telefonu. 


a 


Nasza o 


Cena: 799 zł 


F 


erta obejmuje również ZyXELe U-1496 - wszystkie 


modele - oraz Twinkomy 14,4 Kbps. 


Informacje: Biuro Obsługi Klienta 
ul. Kielecka 41A, 02-530 Warszawa 


tel, (0-22) 48-82-23, taks (0-22) 48-94-76 
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manetka, ułatwiająca obsługę pa- 
skudnego (dla mnie) kółka na joy- 
padzie. Niedługo napiszemy wię- 
cej o wyrobach MATT-a. 


Multistyk - to także joysticki 
(dla Amigi też), ale mniej, i mniej 
ciekawe. 


Seven Stars - to także gry 
i programy dla Amigi (znane już 
„Alfabet Śmierci", „Kajko i Ko- 
kosz”, „Pisarz”, „Desert Wolf" - 
nowość). Bardzo podoba mi się 
to, że zapowiadane są nowe pro- 
dukcje amigowskie. Jeśli jeszcze 
w jakości produkcji zostanie utrzy- 
many zauważalny trend silnie 
wznoszący, możemy doczekać się 
firmy na poziomie zachodnim. 


Techland - coś nowego będą 
mieli, ale chyba mnie nie lubią, bo 
woleli rozmawiać z Romkiem Sa- 
dowskim (zainteresowanych od- 
syłam zatem do przeglądania re- 


- klam i AmigaPlay) 


Top Secret - czyli pismo 
o grach (także dla Amigi). Na mar- 
ginesie: redaktor Bartek Dram- 
czyk bardzo pomógł w organizacji 
imprez uświetniających Amiga 
Show (konkursy, „zdobywanie” 
nagród itp.). Dziękujemy. 


USER - ta wydawałoby się nie- 
bieska wielka hurtownia ma ofertę 
dla Amigi, i to... bogatszą niż dla 
PC. Wprawdzie nie są to superno- 
wości, ale kto powiedział, że do- 
bre jest tylko „świeże mięsko”? 


Imago - to nowy wydawca Świa- 
ta Gier Komputerowych. Nieprzy- 
jemna wiadomość dla wszystkich 
marzycieli: nie zamierzają wzno- 
wić „Amigowca”. 


Tyle po jednej stronie lady. 
A po drugiej? Szok. Mimo późnej 
reklamy zjawiło się mnóstwo 
osób. A ich zaangażowanie 
(choćby w konkursie polegają- 
cym na tym, kto głośniej krzyknie 


| „Amiga Roooolz!”) pozwala wie- 


rzyć, że nie jest źle. Jeśli tylko 
udało się uciec ze wszechobec- 
nego jazgotu, rozmawiałem z wie- 
loma ciekawymi ludźmi. Muszę 
przyznać, że zmieniłem swoje 
zdanie na temat sceny. To są 
naprawdę fajni ludzie. Szczegól- 
ne podziękowania dla: Marcina 
Orłowskiego (WFMH), który przy- 
wiózł najnowszą wersję Locale 
PL, Waldemara Żurowskiego (Fat 
Agnus, za stworzenie strony 
WWW dla Amiga Show, co po- 
zwoliło wielu ludziom dowiedzieć 
się o imprezie), Roberta Ramiegi 
(administrator listy ++amigapl, 
któremu udało się poprawić nie- 
doróbki w Surferze. Niestety cały 


trud Roberta poszedł na marne, 
a wszystko za sprawą 50 m ka- 
bla, którego nie potrafił, lub nie 
chciał, załatwić agent konkuren- 
cyjnej firmy providerskiej - i In- 
ternetu na Amidze nie było), 
atakże Jubala, Reptila, Huckste- 
ra, Chyrasa, Browara, Smasha 
i wielu wielu innych. Amiga Show 
towarzyszyło party ludzi z IRC, 
które odbyło się w sobotę wie- 
czorem u Monstera. 


A czego nie było? Przede 
wszystkim nie było ludzi z Amiga 
Technologies. Najpierw zadzwo- 
nili, aby wyjść po nich na lotni- 
sko, a następnie, już w trakcie 
targów, odwołali przyjazd, tłu- 
macząc się spotkaniem z VIScor- 
pem. (Nie bardzo w to wierzę. 
A może przestraszyli się zapo- 
wiadanej konferencji?) 


Nie było bigscreenu, mimo że 
Eureka i Union załatwili zarówno 
ekran, jak i rzutnik. Po prostu 


- organizatorzy nie poinformowali 


o tym, że nad stoiskami znajdują 
się makabrycznie wielkie świe- 
tliki, do których można się do- 
stać tylko za pomocą ciężkiego 
sprzętu. W efekcie było tak sła- 
bo widać, że zrezygnowano ztej 
atrakcji. A szkoda, bo prezenta- 
cja była bardzo fajna. 


A reszta? Nieciekawa. Poza 
jednym wyjątkiem. Nastoisku fir- 
my LANSER z Elbląga prezento- 
wano trzy konsole: Sega saturn, 
Sony PlayStation i konsolę firmy 
EB (z tego samego miasta). 
Wprawdzie ta ostatnia miała tyl- 
ko jeden joystick, a wszystkie 
dane przechodziły przez urzą- 
dzenie PIPE:, niemniej można 
było sobie nieżle pograć. Nie- 
których mógł zainteresować je- 
szcze turniej w MK3 na pece- 
tach i okularki wirtualne. 


W piątek wpadł na imprezę 
(baczność!) Wydawca. Wpraw- 


dzie szkoda, że nie w sobotę, 


gdy było znacznie więcej ludzi, 
ale i tak widać było, że liczba 
osób okupujących stoiska ami- 


gowskie wywarła na nim wraże- : 


nie. Mam nadzieję, że zmieni to 
jego poglądy na przyszłość Ami- 
gi w Polsce. 


A ja mam do dodania tylko 
jedno: z firmami, które mimo 
znanych kłopotów potrafią 
(i chcą) przezwyciężyć wzajem- 
ne animozje, aby pokazać, że 
Amiga nadal żyje, i z użytkowni- 
kami, którzy (często za ostatnie 
grosze) przyjechali na imprezę, 
Amiga nie zginie. Przynajmniej 
w Polsce. Do zobaczenia na- 
stępnym razem. 
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PRIMAL RAGE 


Pozycję tę zapowiadano od dłuższego czasu. Miała to być rzuca- 
jąca na kolana bijatyka, przeniesiona bezpośrednio z automatów 
(gdzie cieszyła się wielkim powodzeniem). Zgodnie z panującą obe- 
cnie na rynku dość denerwującą tendencją wydano najpierw wersję 
pecetową, a dopiero na samym końcu amigową. 

Fabuła Primal Rage jest sto- 
sunkowo oryginalna. Zamiast lu- 
ę dzi walczących w turniejach 
M | mamy tu do czynienia z pojedyn- 
% | kami potężnych potworów, które 
| po zagładzie ludzkiej cywilizacji 
| opanowały świat. To, że gra ta 
powinna robić dobre wrażenie, 
zwłaszcza od strony graficznej, 
zapowiadał fakt, że ukazać się 
miała jedynie w wersji dlaA1200. Potraktowano tę zapowiedź chyba 
zbyt dosłownie. Primal Rage uruchamia się bowiem jedynie na gołej 
tysiącdwusetce. Zapomnieć należy o kartach turbo czy choćby twar- 
dym dysku. Efekt takiej decyzji jest żałosny. Poza uciążliwą żongler- 
ką dyskami, w pierwszej chwili porażony byłem grafiką. |, niestety, 
nie był to zachwyt. Mając możliwość porównania, jak wygląda wersja 
pecetowa, doszedłem do wniosku, że żeby zmieścić wszystkie klatki 
animacji, dźwięki itd. autorzy Primał Rage skonwertowali grafikę do 
64 kolorów. Zabieg ten, co gorsza, nie został dobrze przeprowadzo- 
ny. Efekt jest taki, że stwór, który w „oryginale” był niebiesko- 
czerwony, przybiera szarobure barwy tła. Stanowczo zbyt mało jest 
również sampli - tylko trochę porykiwanń i uderzeń. 

Początek, jak widać, nie był zbyt obiecujący. Na szczęście sama gra 
rekompensuje w pewnym stopniu wspomniane wcześniej niedociągnię- 
cia. Tym co się powinno każdemu podobać w Primal Rage, jest przede 
wszystkim bardzo zróżnicowany wybór postaci. Nie jest ich wprawdzie 
zbyt wiele (7), ale za to każda z nich ma zróżnicowane ciosy, a co 
ważniejsze, różnią się one warunkami fizycznymi. Jedne z nich dyspo- 
nują potężnym uderzeniem, ale są mniej ruchliwe, w wypadku innych 
preferowane jest prowadzenie walki na dystans lub wykorzystywanie 
atutu szybkości. Tradycyjnie już dodano sporą liczbę uderzeń specjal- 
nych, atakże znanych z Mortal Kombat fatality. Podobnie jak w wymie- 
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nionej wyżej grze, użycie części z nich jest utrudnione przez koniecz- 
ność wykonania skomplikowanej sekwencji ruchów, co w ferworze 
walki nie zawsze jest możliwe. Zupełnie oryginalnym pomysłem jest 
dodanie wskaźnika (oprócz tradycyjnej siły życia). Jego poziom określa 
możliwość chwilowej utraty przy- 
tomności przez sterowanego 
© przez nas potwora. Zarówno ob- 
niżenie, jak i podwyższenie jego 
wskazań jest ściśle związane 
z konkretnym stworem. W toku 
walki można też zdobywać tak 
zwane combos, czyli specjalne 
bonusy, podnoszące efektywność 
naszego „zawodnika”. Innym in- 
nowacyjnym pomysłem, dość zresztą makabrycznym, jest zjadanie 
plączących się pod nogami wyznawców (dla pozostałości ludzkich te 
giganty wydają się bogami) w celu regeneracji siły. Grono tych poten- 
cjalnych „przekąsek” rośnie wraz z pokonywaniem kolejnych przeciwni- 
ków i opanowywaniem znajdujących się pod ich władaniem terenów. 
Na plus Pirmal Rage zaliczyć można też szerokie możliwości kon- 
figuracyjne. Ustawia się liczbę rund, czas ich trwania, kredyty, a nawet 
skuteczność uderzeń. Wspomniane wcześniej ograniczenia graiicz- 
no-muzyczne zostały, jak się wydaje, wykorzystane do ulokowania 
w pamięci dużej liczby klatek animacji potworów. Niewątpliwie jest 
ona bardzo płynna i zróżnicowa- 
na. Dlaczego jednak nie uwzglę- 
dniono posiadaczy bardziej roz- 
budowanych konfiguracji iwyrów- 
nano poziom w dół, to pytanie 
pozostanie chyba bez odpowie- 
dzi. Szkoda, bowiem wersja 
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PEPE ŚRUBOKRĘCIK 


Dokonując przeglądu polskich gier platformowych dochodzę do 
wniosku, że pomysły na fabułę, jakie się w nich realizuje, stają się 
coraz bardziej odlotowe. Tym 
razem kosmita występujący 
w postaci śrubokręta ma za za- 
danie odnaleźć zagubionych ko- 
lonistów, czyli śrubki. Autorzy 
dość nietypowo rozwiązali pro- 
blem poszczególnych pozio- 
mów. Właściwie każdy etap jest 
rozgrywany tylko nadwóch ekra- 
nach. Zebranie jednej śrubki 
(z określonego limitu niezbęd- 
nego do skończenia gry) powo- 
| duje, że na drugim ekranie poja- 
| wia się druga. Chodząc między 

dwoma planszami musimy je 

wszystkie zebrać. Tradycyjnie 
przeszkadzają w tym najróżniej- 
sze ruchome obiekty: pojazdy, 
roboty, zwierzaczki. 
tego zwracać trzeba uwagę na 
energetyczne zapory, zbiorniki 

z trucizną itp. W zasadzie Pepe 
może tylko bronić się przed przeciwnikami skacząc na nich z góry. 
Od czasu do czasu dostaje laser, ale jego użycie ogranicza się do 
spotkań z tzw. bossami. Na końcu poziomu czeka nas jeszcze jedna 
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rozrywka — ułożenie puzzli. Ta podgra polega na przesuwaniu liter po 
kwadratowej tabliczce tak, aby ułożyć z nich zadane hasło. 

O oryginalności w wypadkuPepe Śrubokręcika trudno w zasadzie 
mówić, może jest więc inny element, który wyróżnia tę grę z zalewu 
podobnych produkcji? Mówiąc szczerze, nie znalazłem go. Pod 
względem grafiki jest to program całkiem niezły - podobały mi się 
zwłaszcza tła, które zazwyczaj były traktowane po macoszemu. Jest 
też w nim kilka fajnych modułów, które na dodatek można sobie 
dowolnie wybierać. Wiele do życzenia pozostawia jednak atrakcyj- 
ność całości. Nietrafny wydaje się pomysł z ograniczaniem plansz do 
dwuekranowych poziomów, między którymi gracz regularnie kursu- 
je. Pewne niedociągnięcia można również znaleźć w algorytmie 
poruszania się postaci, zwłaszcza przy wykonywaniu skoków i atako- 
waniu przeciwników. Z drugiej strony rozsądny system kodów, przy- 
dzielania kolejnych kredytów 
i regulacji ich początkowej ilo- 
ści daje szansę na skończenie 
gry przy jednoczesnym zacho- 
waniu umiarkowanego stopnia 
trudności. 

Jeśli ktoś lubi tego typu gry, 
może zatrzymać na pewien czas 
Pepe Śrubokręcika przed ekra- 
nem monitora, ale nie sądzę, 
żeby miał to się okazać przebój. 
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ODYSSEY 


Tytułowa gra Odyssey na pierwszy rzut oka nie była niczym rewe- 
lacyjnym. Na screenach wyglądała jak zwyczajna platformówka. Hi- 
storyjka z instrukcji też raczej marna. Słowem, nic nie zwiastowało 
dobrej zabawy. A jednak... 


Gelowo pominę nudnawą fabułę i skoncentruję się na istocie gry. 
Odyssey kontynuuje świetne tradycje gier platformowo-przygodo- 
wych. Doskonałe przykłady produkcji z pogranicza zręcznościówki 
i przygodówki mogliśmy obserwować jakieś dwa lata temu, przy 
okazji miniserii First Samurai i Second Samurai. Podobnie jak wtedy, 
również i teraz, w Odyssey nie 
wystarczy szybko machać joy- 
stickiem, lecz trzeba trochę po- 
myśleć. Jest to jednak myślenie 
bardziej konstruktywne niż 
w „nowoczesnych” przygodów- 
kach (w rodzaju „zabij psa, by 
z jego wnętrzności wyjąć klej- 
not, który sprzedasz i za te pie- 
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niądze kupisz bilet do Honolulu"). Tutaj trzeba myśleć, by przeżyć. 
Czasem trzeba zdać się na intuicję, jednak większość zagadek 
można rozwiązać po chwilowym zastanowieniu. 


Na wysoką ocenę grafiki, jaką zafundowałem w tabelce, składa się 
zarówno dobra grafika tła, jak i bardzo dobrze dopracowana anima- 
cja. Bohater jest naprawdę płynnie animowany, podobnie zresztą jak 
inne obiekty. Dźwięk nie jest, niestety, powyżej normy, choć pod- 
czas gry nie trzeba z rozpaczą 
ściszać głośników. ODYSSEY 

PUTNAZIJ(A 


Poziom zagadek plus dobre 
wykonanie, plus doskonała gry- 
walność. Wynikiem jest znako- 
mita gra, jakich chyba brakuje. 
Recenzent z renomowanego, 
brytyjskiego miesięcznika „CU 
Amiga” skwitował Odyssey jed- 
nym zdaniem: „A great game”. : 
Chyba nie trzeba nic dodawać. 


Przemysław Jędrzejczyk 


1 MB, HD tak, wszystkie Amigi, dystrybutor: MarkSoft, 
cena: 47 zł 
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SUPER TENNIS CHAMPS 


Wspominając niedawną posuchę wśród amigowych gier, nietrud- 
no zauważyć zupełną pustkę wśród produkcji sportowych. Jedynie 
wśród piłek nożnych i golfów można było coś wyszperać. Za to 
w dziedzinie tenisa nie zrobiono nic już od kilku lat. Na szczęście 
brytyjska firma Mental Software, w porozumieniu z wydawcą gry - 
Audiogenic, postarała się o dostarczenie rozrywki bywalcom kortów. 
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Wynikiem pracy zespołu Mental Software nie jest profesjonalny 
symulatortenisa. Można raczej stwierdzić, żeSuper Tennis Champs 
jest tym wśród komputerowych tenisów, czym pośród imitacji golfa 





był Sensible Golf. Obie gry ce- 
chuje „rozrywkowe” podejście 
do tematu, bez zbędnych kom- 
plikacji. Postacie nie są więc 
digitalizowane, lecz jakby żyw- 
cem wyjęte z kreskówek. Steru- 
je się nimi łatwo, bez proble- 
mów można wykonać wszystkie 
podstawowe uderzenia, włącz- 
nie z serwisem. Przy tym ostat- 
nim radzę jednakże wyłączyć tryb profesjonalny - ja nigdy nie mo- 
głem się zorientować, gdzie poleci piłka. 

Poza zwykłymi, pokazowymi meczami, można rozegrać turnieje. 
Jednak prawdziwym celem w tej grze jest dla gracza wygranie zawo- 
dów Wielkiego Szlema. Można oczywiście wybrać rodzaj rozgrywki - 
singiel lub debel, w grze mogą nawet uczestniczyć cztery osoby. Ja 
nie miałem, niestety, okazji skorzystać z tej opcji, nie miałem bo- 
wiem specjalnego rozgałęziacza 
do joysticka. Domyślam się, że 
zabawa we czwórkę (bez skoja- 
rzeń, proszę) jest doskonałym 
sposobem na spędzenie czasu. 

Wkład firmy  Audiogenic 
w światek gier sportowych nie 
jest może ogromny, lecz na pew- 
no znaczący. Ja grałem w Super 
Tennis Champsłącznie przezki|l- 
kanaście godzin i mi się nie znu- 
dził. Jest to gra godna polece- 
nia. 
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ESKADRA 


Bardzo często proste z pozoru gry okazują się niezwykle wciągające 
i dostarczają więcej rozrywki niż obrosłe w megabajty superprodukcje. 
Recenzowana Eskadra należy właśnie do tego typu programów, które 
niczym w zasadzie się nie wyróżniają, a jednocześnie trudno się od nich 
oderwać. Pomysł jest prościutki. Sterując własnym samolocikiem, 
musimy zestrzelić przeciwnika (lub też dwóch, w zależności od ustawie- 
nia opcji). W międzyczasie losowo pojawiają się na ekranie różne 
bonusy - uzupełnienie życia, zwiększenie siły rażenia pocisków, czyteż 
odpalenie zdalnie sterowanej rakiety. Poruszanie samolotem jest typo- 
wo zręcznościowe. Po zwolnieniu z uwięzi samolot automatycznie leci, 
a gracz może jedynie zmieniać kierunek i wysokość jego lotu. Dodatko- 
wą funkcją jest zrobienie beczki - manewrten pozwala zrzucić z ogona 
natrętnego przeciwnika. Zabawa kończy się w chwili, gdy nasza maszy- 
na zostanie zestrzelona lub gdy uderzymy w ziemię. Przy grze z dwoma 
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przeciwnikami zazwyczaj nie walczą oni ze sobą, ale urządzają wspólne 
polowanie na bezbronną zwierzynę (czytaj gracza). Moje zdziwienie 
wzbudziła fabuła towarzysząca grze — spór między sąsiadami o tradycyj- 
ną miedzę, prowadzony w trzecim wymiarze 

Go można by było poprawić w Eskadrze? Niewątpliwie mimo sporej 
atrakcyjności, gra nie wykorzystuje wszystkich możliwości. Przede 
wszystkim warto urozmaicić występujące wniej obiekty. Właściwie poza 

samolotami i ptakami (zderzenie 

z nimi odejmuje energię) nie ma 

tu nic więcej. A można było wpro- 

wadzić jakieś balony, stanowiska 

przeciwlotnicze czy chociażby 

różne ukształtowanie terenu. 
| Szczególnie ta ostatnia opcja 
wydaje się interesująca - ze 
względu na możliwość wykorzy- 
stywania jej w walce. Ażsię prosi, 
aby kolejne poziomy różniły się 
właśnie tego typu elementami, a nie tylko grafiką podkładów. Dużego 
wysiłku nie wymagałoby także dodanie większej liczby bonusów, zwła- 
szcza takich, jak chwilowa niewidzialność, niewrażliwość na trafienia, 
czy nowych rodzajów uzbrojenia. 

Niewątpliwie najbardziej atrakcyjne jest granie przez trzy osoby lub 
też dwie z komputerem. Niestety, 

w wypadku pojedynczego gracza ANY. | 
Eskadra wiele traci, co w znacz- 

nej mierze związane jest z niezbyt L.K.Avalon 

fortunnie zaplanowanym celem 
gry. Wykonanie jak w większości 
rodzimych produkcji nie zachwy- 
ca, ale jego poziom jest adekwat- 
ny do charakteru programu. 

W sumie Eskadra jest bardzo 
przyjemną i nieskomplikowaną 
grą, w ktorą można trochę „pocie- 
niować”, zwłaszcza jeśli ma się 
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MAG 


Pracując w Magazynie AMIGA często zastanawiałem się, jak by to 
było, gdybym się wcielił w rolę naszego wydawcy. Zamiast jednak 
wywoływać lokalną rewolucję, przetestowałem swoje kwalifikacje, ćwi- 
cząc się na nowej grze firmy Greenwood Entertainment pod tytułem 
Mag. Jest to, ni mniej, ni więcej, tylko symulator wydawnictwa, wydają- 
cego prasę komputerową, ze szczególnym wskazaniem na gazety po- 
święcone grom. Na razie ukazała się niemiecka wersja programu, ale 
producent zapowiada oczywiście i bardziej „ludzką” edycję. 

Nasz kontakt z wydawnictwem można zaczynać już od roku 1986, a 
kończyć w czasach dzisiejszych. Poza wyborem stopnia trudności (czyli 
kapitału, jakim dysponujemy) wybieramy także cel gry. Może to być 
zdobycie jak największej liczby punktów (czyli uzyskanie jak najwyższe- 
go nakładu), opanowanie rynku, bądź wzbogacenie się. Wybórjednej z 
opcji determinuje w dużym stopniu sposób dalszego postępowania. 
Następnie ustala się, jakie będą podstawowe rubryki 
w naszym magazynie oraz jakimi platformami sprzętowymi będzie się on 
zajmował. Na koniec dochodzi wybór tzw. layoutu i to, czy pismo będzie 
kolorowe czy czarno-białe. 


Master Elaster: 





Po gruntowniejszym zapoznaniu się z grą doszedłem do wniosku, że 
życie wydawcy wcale nie jest takie lekkie. Ma on na głowie tyle proble- 
mów, że aż trudno się z początku w tym wszystkim połapać. Na szczę- 
ście autorzy zastosowali sprawdzoną metodę rozplanowania wszelkich 
czynności, jakie wykonuje się w grze. Wydawnictwo zostało podzielone 
na poszczególne pomieszczenia, takie jak: gabinet szefa, sala konfe- 
rencyjna, sekretariat, skład i pokoje redakcyjne. W każdym z nich 
zostały zgromadzone opcje związane z obowiązkami przypisanymi da- 
nej grupie pracowników. 

Pierwszą kwestią, jaką musimy się zająć, są sprawy personalne. 
Zatrudniamy pracowników zarówno etatowych, jak i współpracowni- 
ków, którym płacimy tylko za wykonaną pracę (czyli tzw. wierszówki). Ci 
drudzy kosztują nas znacznie więcej, ale za to mogą się zajmować 
sprawami niedostępnymi dla pozostałych członków zespołu redakcyj- 
nego (np. kontaktami z wydawcami, obsługą tzw. hot line, ankietami 
itd.). Kwalifikacje każdego pracownika określane są kilkoma parametra- 
mi, z których bardzo ważne są: wiedza fachowa (Fachwissen), doświad- 
czenie (Erfahrung), odporność na stres (Belastbarkeit) oraz oczywiście 
tzw. mocne punkty, czyli te dziedziny wiedzy, w których dany osobnik 
czuje się najlepiej. Jeśli skompletujemy ekipę, kierując się głównie tymi 
parametrami, będziemy mieli gwarancję, że pracownicy będą pracować 
wydajnie, a jednocześnie to, co stworzą, będzie miało ręce i nogi. 
Kierując się wspomnianymi wyżej umiejętnościami przydzielamy (w 
procentach, w pomieszczeniach redakcyjnych) czas, jaki pracownik 
będzie poświęcał konkretnym działom. W wypadku niektórych osób 
(np. ankiety, hotline) czas ten jest automatycznie dobierany w zależno- 
ści od obciążeń. Przy ustalaniu obowiązków trzeba zwrócić uwagę, 
żeby nadmiernie nie obciążać redaktorów (powiedzmy do 60%) oraz 
pamiętać, że czasem udają się oni na urlopy, a wtedy należy wyznaczyć 
ich zastępców. 

Osobną sprawą są testy nadsyłanych gier. Otrzymujemy je bezpośre- 
dnio od producentów, jeśli wcześniej nawiązaliśmy z nimi kontakt. 
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Skuteczność „sępienia” jest tym większa, im więcej redaktorów zajmuje 
się tzw. kontaktpflege. Ponieważ zgodnie z historycznymi realiami 
najwięcej gier w początkowych latach ukazuje się dla starych kompute- 
rów: 064, Amstrada, należy wziąć to pod uwagę, aby później mieć 
materiały do opisów. Na image pisma wpływa też uzyskiwanie tzw. 
prawa wyłączności do opisu. 

W trakcie zakładania pisma należy w miarę możliwości maksymalnie 
rozbudować wszechstronność zagadnień, jakie się w nim porusza. 
Istnieje wprawdzie opcja dołączania nowych rubryk już w trakcie 
istnienia magazynu (jeśli taka propozycja zostanie zgłoszona na kole- 
gium redakcyjnym), ale nie zawsze jest ona uaktywniana. Podstawowe 
rubryki w piśmie to: Testy (opisy nadsyłanych gier), Adwendungen 
(kącik programisty), Buchbesprechungen (recenzje książek), Tips 8 
Tricks, Hardwareviews (przegląd sprzętu), Aktuelle Meldungen (new- 
sy), Arcade/spielhalle (chartsy, lista przebojów). Później mogą je- 
szcze dojść takie działy, jak sprawozdania z wystaw czy dział gier 
wideo. 

Większa liczba tematów poruszanych na łamach pisma poza zwięk- 
szeniem jego atrakcyjności daje dodatkowo możliwość lepszego dobo- 
ru liczby stron. W okresie posuchy, kiedy zostanie nadesłanych mało 


| gier, mamy materiały służące jako tzw. zapchajdziury. W pomieszcze- 


niach redakcyjnych znajdziemy także hotline redakcyjny i gierkowy, w 
których wyznaczone osoby (ale tylko zatrudnione na stałe) odpowiadają 
na pytania czytelników. Dobra jakość tych usług pomaga zdobyć dużą 
popularność. Ostatnią opcją dostępną w tym dziale jest organizowanie 
ankiety, a następnie jej analiza. Celowe wydaje się przeprowadzanie jej 
mniej więcej raz na pół roku, pamiętając jednocześnie, by zajmowała 
się tym osoba, mająca właściwe kwalifikacje. Opierając się na wiary- 
godnych danych ankiety, dowiadujemy się, co trzeba poprawić, a co 
cieszy się uznaniem czytelników. 

Gabinet szefa to jedno z ważniejszych pomieszczeń. Oprócz wspo- 
mnianych wcześniej opcji, dotyczących kontaktów z producentami 


| oprogramowania, znajdziemy tu również: bilans finansowy, kalkulację 


kosztów, dział newsów, premie, wizerunek firmy oraz opcję wydawania 
książek. Warto wspomnieć, że gra nie jest podzielona na rundy, 
a akcja toczy się cały czas. Oznacza to, że na bieżąco można obserwo- 


wać sprzedaż, napływanie nowych gier itd. W dziale kalkulacji określa 


się nakład pisma, liczbę stron, no i oczywiście jego cenę. Ustalenie 
optymalnego nakładu to jeden z zasadniczych problemów. Zbyt duży 
nakład kończy się często tym, że nie sprzedane egzemplarze zalegają 
magazyn (choć przy dobrej reklamie są one i tak później upłynniane). Z 
kolei przy niewielkim zamówieniu drukarnia słono liczy sobie za usługę, 
a to prowadzi, jak wiadomo, do podniesienia ceny, co na pewno nie 
wpływa naatracyjność pisma. Warto też podkreślić, że premiowana jest 
stała liczba. Jeśli podniesiemy nakład, np. o 5-10%, to wyjdzie nam 
drożej niż przy poprzedniej liczbie. Dopiero drastyczne zwiększenie 
pozwala uzyskać dogodniejsze warunki. Cena druku zależy nie tylko od 
nakładu, ale także od liczby stron i od tego, czy pismo jest barwne czy 
czarno-białe. W dziale analiz finansowych można się zorientować, jakie 
są wpływy i wydatki. 

Do plusów zalicza się wpływy ze sprzedaży numerów bieżących, 
archiwalnych oraz zyski z reklamy. Do minusów: koszty druku, zarządu, 
wydatki na personel, koszty sprzedaży, marketing, tzw. public relations 
oraz zwroty zaległych numerów. Ważne jest, aby przed zakończeniem 
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danego miesiąca mieć w kasie sumę, która pozwoli wydać następny 
numer oraz pokryć stałe wydatki. Jeśli nie jesteśmy w stanie tego 
uczynić, program automatycznie skieruje nas do banku, abyśmy tam 
zaciągnęli pożyczkę. Jak w życiu, jeśli jesteśmy akurat w dużej potrze- 
bie, warunki kredytu oferowanego przez bank mogą być nieszczególne 
(nawet rzędu 10% w stosunku rocznym), jeśli natomiast będzie to 
pożyczka inwestycyjna (mamy w kasie dość pieniędzy, ale chcielibyśmy 
rozszerzyć nasz interes), wtedy o wiele łatwiej wynegocjować lepsze 
warunki (nawet 3%). Z każdym nowym zaciągniętym kredytem (przy nie 
spłaceniu starych) warunki pożyczki są coraz bardziej niedogodne. 
Oprócz oprocentowania podawany jest też czas, na jaki dostaliśmy 
kredyt (nieraz opłaca się wziąć go na dłużej, czasami, zwłaszcza jeśli 
chcemy na przykład wydać książkę, bardziej atrakcyjny jest krótkoter- 
minowy). Oprócz tego informowani jesteśmy, ile tak naprawdę zapłaci- 
my i jaki mamy czas na uregulowanie spłat. Warto też zaznaczyć, że co 
miesiąc spłacamy nie tylko odsetki, ale i raty kapitałowe. 


W gabinecie szefa są dostępne jeszcze dwie istotne opcje: założenie | 
nowego pisma i wydawanie książek. Pierwsza możliwość wiąże się | 
ściśle z ograniczeniem narzuconym przez sam program. Chodzi miano- | 


wicie o to, że na początku gry wyznaczamy komputer (lub komputery), 
którym będziemy się nałamach magazynu zajmowali (nie ma możliwości 
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zmiany profilu pisma w trakcie rozgrywki). Przy powstawaniu nowej 
gazety możemy wykorzystać starych pracowników (dzieląc ich między 
dwa tytuły lub nawet przydzielając im dwa etaty). Dość dochodową 
formą działalności jest wydawanie książek i broszurek. Program oferuje 
kilkanaście tematów: od specjalistycznych, takich jak gry role playing, 
po bardziej popularne: 100 najlepszych gier itd. Przed wyborem tytułu 
warto wcześniej zrobić ankietę. Na podstawie własnych doświadczeń 
mogę stwierdzić, że nieżle sprzedawały się wszystkie książki z serii 100 
najlepszych gier. Na marginesie trzeba dodać, że sprzedaż książek jest 
ograniczona w czasie (nie należy więc przesadzać z ceną), a poza tym 
najpierw trzeba oddelegować kilka osób do jej napisania (w pomie- 
szczeniach redakcyjnych, przydzielając pracownikom funkcję: Sonder- 
themen). 

Dział składu i reklamy. Tu możemy zmienić layaut pisma, dodać kolor 
(lub przejść na czarno-biały druk) oraz wybrać formę promocji. Na tzw. 
image pisma dodatnio wpływa obecność na wszelkich targach (choć 
kosztuje to sporo), udział w akcjach charytatywnych i sponsoring róż- 
nych imprez. Bezpośrednio na sprzedaż ma wpływ reklama. Ustalamy 
zarówno jej formę (tv, radio, czasopisma, plakaty itd.), czas jej trwania 
oraz sumę pieniędzy przeznaczoną na nią. Niewątpliwie najskuteczniej- 
sza jest reklama w telewizji. Sensowne wydaje się prowadzić przez kilka 
miesięcy reklamę, odczekać kilka rund i ponownie ją wznowić. Oszczę- 
dza się w ten sposób sporo pieniędzy, a jednocześnie zachowuje 
skuteczność oddziaływania. 

Sekretariat. To tutaj można obejrzeć wszelkie statystyki — jak wyglą- 
dały koszty, nakład, numery archiwalne itd. na przestrzeni ostatnich lat. 
Dużo ważniejsze są jednak opcje związane bezpośrednio z aktualną 
działalnością pisma. W dziale personalnym zwalnia się lub zatrudnia 
nowych pracowników, zmienia warunki ich płac, wybiera zagranicznych 
korespondentów (ważne przy dziale newsów). W dziale ogłoszeń (Anze- 
igen) ustala się warunki przyjmowania ogłoszeń. Można regulować 
cenę za stronę reklam, premiować kontrahentów, którzy choą podpisać 
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umowę na dłuższy czas itd. Warto do tego działu dość często zaglądać. 
Jeśli zwiększa się sprzedaż pisma, wtedy niewielka podwyżka cen 
reklam przechodzi właściwie bez spadku liczby reklamodawców. Jeśli 
zależy nam na stałych wpływach, bez lokalnych wzrostów i spadków, 
sensowne wydaje się obniżenie cen przy zawieraniu dłuższych umów. 
Podobne zasady obowiązują przy prenumeracie (Abonnenten), ztym że 
dochodzi tu jeszcze możliwość nie tylko stosowania upustów, ale i 
dodawania nagród (gadżetow) dla stałych czytelników. Korzyść z prenu- 
meraty jest dla wydawnictwa oczywista: z początkiem każdego miesiąca 
dostaje się stały zysk. 

Po zakończeniu miesiąca organizowane jest kolegium redakcyjne. 
Oprócz dość istotnych zestawien typu: liczba stron przeznaczonych na 
każdy dział, reklamy, oceny gier itd., możemy zmieniać jedną istotną 
rzecz. Chodzi mianowicie o liczbę stron, przeznaczonych na opisy gier 
w zależności od przydzielanych im priorytetów. Jest to dość trudny do 
rozwiązania problem, ale mając orientację co do liczby nadsyłanych 
gier, można tak dobrać ten stosunek, aby nie być zmuszonym do 
chwilowego obniżania liczby stron, co jak łatwo przewidzieć, nie jest 
odbierane przychylnie przez czytelników. Na zebraniach redakcyjnych, 
zwłaszcza po przełączeniu się w tryb koleżeńskich stosunków (cyklicz- 
nie zmieniający się piktogram w kształcie kropki), padają propozycje 
organizacji nowych działów, na 
co radzę się zgadzać od razu. 
Prócz tego na tym etapie można 
obejrzeć, jak prezentuje się na- 
sze pismo na tle innych (zarówno 
pod względem nakładu, jak i za- 
trudnienia). 

Gra bazuje na historycznych 
danych o tytułach prasowych 
i osobach w nich pracujących. 
Dzięki edytorowi można je jednak 
zmieniać, powołując do życia zu- 
pełnie nowe, wktórych pracowni- 
kami mogą być na przykład Wasi 
koledzy. 

Mag to według mnie jedna 
z ciekawszych gier decyzyjno- 
ekonomicznych, jakie ostatnio 
ukazały się dla Amigi. Łatwa 
obsługa, niezłe wykonanie, 
a przede wszystkim interesujące 
pomysły to jest wszystko, czego wymaga się od porządnej grytego typu. 
Jedyną przeszkodą może być niemieckojęzyczność, ale sądzę, że to 
krótkie wprowadzenie ułatwi Wam zabawę z Magiem. 

Na koniec kilka podstawowych rad przy rozpoczynaniu nowej gry: 

- Nie szarżuj na początku. Zacznij od nakładu kilka tysięcy, 
a następnie stopniowo go zwiększaj. 

- Jeśli chcesz zwiększyć nakład, postaraj się o dobrą reklamę. 
Zadowól się niskim zyskiem, do czasu, aż przyciągniesz więcej rekla- 
modawców i czytelników. 

- Dodatkowe zyski czerpzwydawania książek. Jeśli nie jesteś pewny 
sukcesu, zaryzykuj 2-3 tysiące nakładu. Przy dobrych rezultatach sprze- 
daży możesz jeszcze raz wydać podobną pozycję już 
w większych ilościach. Jeśli w ciągu 2-3 miesięcy sprzedasz 3/4 
nakładu jakiejś książki, to jest to hit. 

- Unikaj obniżania liczby stron, jeśli się to zdarzy - musisz zmienić 
cenę pisma. 

- Mając już dużą bazę zaprzyja- 
źnionych producentów gier, wy- yte 
bieraj co lepsze pozycje (kierując 
się nawet własną wiedzą 
o tych tytułach), koncentrując się 
na tych o wyższych priorytetach 
lub na firmach, które dają najwię- 
cej reklam. 

- Na początku zatrudnij 2-3 
redaktorów i kilku współpracow- 
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ników. Wysokie koszty personelu ność TE 
przy niewielkich nakładach mogą is = 


Cię łatwo doprowadzić do ban- 
kructwa. 
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HUMANS 3 


Gry logiczno-zręcznościowe od lat cieszą się zasłużoną renomą. Nic 
więc dziwnego, że bardzo często przeradzają się one w całkiem rozbu- 
dowane cykle. Dość specyficzną kategorią tego typu programów są gry, 
w których sterując postaciami o różnych specjalnych umiejętnościach, 
musimy przyprowadzić całą grupę do określonego miejsca. Warto 
wymienić tu chociażby tak znane serie, jak: Lemmingi, Goblins, Lost 
Vikings, do tej serii należy też Humans. 


PE: 
Ma 


W Humans 3 spokojny neandertalczyk zostaje porwany przez UFO. 
Okazuje się, że podobny los spotkał wielu innych ludzi, między inymi tak 
znanych, jak: Merlin, Robin Hood czy Konfucjusz. Twoim zadaniem jest 
umożliwienie im powrotu do własnych stref czasowych. 

Oczywiście każda postać może wykonywać określone czynności. 
Część z nich jest wspólna dla wszystkich osób (np. skakanie, podno- 
szenie, uderzanie itd.), innymi specyficznymi (np. przemienianie ludzi 
w przedmioty) mogą się posługiwać tylko wybrańcy. Dla porządku 
trzeba też dodać, że uaktywnienie niektórych funkcji następuje dopiero 
po odnalezieniu właściwego przedmiotu. W trakcie gry można się 











LZ 


przełączać między postaciami, ale 
nie powoduje to zatrzymania wy- 
konywania poprzednio wydanych 
poleceń. Pewne okoliczności 
oprócz starannego przemyślenia, 
wymagają także wykazania się 
odrobiną zręczności (na przykład 
przy skakaniu z ruchomych kła- 
dek). Nowe posłaci (jest ich 
w sumie siedem) pojawiają się w miarę przechodzenia do kolejnych 
poziomów (stref czasowych). 

Zagadki, jakie trzeba rozwiązać, są stosunkowo trudne. Już pierwszy 
etap (rozgrywający się w bazie księżycowej) może stanowić dla mniej 
wtajemniczonych trudny orzech do zgryzienia. Głównym utrudnieniem 
jest nieodwracalność pewnych sytuacji - jeden zły ruch (o który nie- 
zmiernie łatwo) może oznaczać konieczność zaczęcia gry od początku 
- jak również istnienie dużej liczby różnych mniej lub bardziej prawdo- 
podobnych dróg rozwiązania. Przeciwnikiem gracza jest nie tylko złożo- 
ność zagadek, ale także ograniczony limit czasu i różnego rodzaju 
stworki. Na szczęście w grze możemy żyć kilka razy, a dodatkowo 
można używać kodów otrzymywanych po skończeniu danego poziomu. 

Gra wyróżnia się spośród podobnych pozycji sporą dawką humoru - 
widać to chociażby w animacji samych postaci. Graficznie prezentuje 
się nieźle, choć jak na wersję kompaktową trochę za skromne jest intro 
(jest za to zabawne). Ścieżki muzyczne bardzo fajne, zróżnicowane pod 
względem stylu. Sterować można 
zarówno za pomocą joypada, jak 
i myszy. W tym wypadku mysz wy- 
daje się być rozsądniejszym roz- 
wiązaniem. Grę można urucha- 
miać nie tylko na CD32, ale także 
na komputerach wyposażonych 
w CD-ROM, choć występują wte- 
dy problemy z muzyką. Humans 3 
może być bardzo miłą rozrywką 
właściwie dla każdego. Jedyną 
przeszkodą może być nieco za- 
wyżony, moim zdaniem, poziom 
trudności. 


HUMANS 3 
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SUPER TAEKWONDO MASTER 


Po dość długim okresie oczekiwania także posiadacze ECS-owych 
Amig będą mogli wreszcie zagrać w Taekwondo Mastera, a w zasadzie 
Super Taekwondo Mastera. Gra 
ta była już recenzowana w Amiga 
. Play, ale ponieważ obie wersje róż- 
nią się dość istotnie, postanowi- 
łem jeszcze raz do niej powrócić. 
Postacie znane z poprzedniej 
edycji gry pozostały te same ioczy- 
wiście nadal jestich sześć. Zmniej- 
szono także nieco ich wymiary 
(prawdopodobnie ze względów 
pamięciowych). Płynność poruszania się zawodników została właściwie 
ta sama (dla przypomnienia dodam, że ten element został w wersji AGA- 
owej dość wysoko oceniony). Zmieniono za to całkowicie podkłady - 
obecnie zamiast digitalizowanych umieszczono zwykłe rysowane. Trud- 
no jednoznacznie wypowiedzieć się o ich jakości, należy jednak mieć 
na uwadze, że stosunkowa duża liczba kolorów została „zużyta” na 
postacie, tak więc pole manewru 
dla grafika nie było zbyt wielkie. 
Gra na pewno nie straciła nic 
ze swojej popularności. Co śmie- 
szniejsze, uruchomienie jej nawet 
| na zwykłej A1200 z Fast RAM-em 
| 
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przypomina nieco grę w trybie tur- 
bo w „international Karate”. W 
przeciwnieństwie do większości 
pozycji z tego gatunku regulacja 
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zwiększeniu szybkości porusza- 
nia postaci, a na rzeczywistym 
wzroście umiejętności zawodni- 
ków sterowanych przez kompu- 
ter. WSuper Taekwondo Maste- 
rze dodano także scrollowanie 
backgroundów, tak więc walka 
rozgrywa się obecnie na znacz- 
nie większym terenie niż w starej wersji. Ma to bardzo duży wpływ na jej 
atrakcyjność. 

Można grać zarówno w systemie pucharowym (do następnego etapu 
przechodzi się po pokonaniu przeciwnika), jak i w turniejowym, gdzie 
liczy się suma zwycięstw. Oczywiście można również stoczyć pojedy- 
nek z kolegą. Zestaw ciosów jest naprawdę bogaty, choć może nie są 
one tak widowiskowe, jak w Mor- 
tal Kombat II. Gra nie poraża fa- 
jerwerkami, ale zyskuje wten spo- 
sób na realności. 

Porównując obydwie wersje 
można z całą pewnością stwier- 
dzić, że nowy Super Taekwon- 
do Master nie jest gorszy od 
poprzednika. Gra ta jest bardzo 
atrakcyjna (choć przydałoby się 
dołączyć nieco więcej postaci) i 
śmiało może konkurować ze 
swoimi zachodnimi odpowiedni- 
kami. 


| 
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Atrakcyjność 


Brutalność 
Roman Sadowski | 
1 MB, HD tak, wszystkie Amigi, cena: 37 zł 





poziomu trudności nie polegana * 





Adam Nowak 


asz „starszy niemiecki 
brat” jest nieco lepiej 
traktowany przez Wydaw- 
cę. Przejawia się to mię- 
dzy innymi w tym, że jego czytel- 
nicy mogą sobie kupić kompak- 
ty sygnowane przez AMIGA Ma- 
gazin. Właśnie wyszedł trzeci (na 
usprawiedliwienie możemy do- 
dać, że niemiecki MA rozpoczął 
wydawanie kompaktów dopiero 
po setnym numerze, a my dopie- 
ro zbliżamy się do pięćdziesiąt- 
ki). 

Przebojem tego krążka jest 
legendarny już kompilator języ- 
ka C++ o nazwie Storm. Na kom- 
pakcie mamy pełną wersję, tzw. 
60-dniową. Oznacza to, że jeśli 
chcemy korzystać z programu 
dłużej niż przez dwa miesiące, 
należy go zarejestrować. Oprócz 
tego znajdziemy tradycyjnie za- 
wartość dyskietek public doma- 
in firmowanych przez niemiecki 
MA oraz wybór artykułów z tej 
gazety (po niemiecku) i spis za- 
wartości od roku 1989 do chwili 
obecnej wraz ze skanami okła- 
dek od nr 1/94 do 2/96. 

Ciekawy jest katalog, zatytu- 
łowany Amiga Technologies, za- 
wierający SetPatch 40.16 oraz 
inkludy do systemu 3.1 i pliki fd. 





AMIGA DISK 3 
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Ponadto mamy tu kilka użyt- 
kow (Most, Viewtek, odtwarzacz 
formatu animacji SSA; ten ostatni 
program jest przydatny, bowiem 
na dysku znajdziemy także 48 MB 
animacji w tym formacie nadesła- 
nych przez Czytelników). Całość 
uzupełnia 7 MB obrazków i digi- 
talizowane zdjęcia. Kilka z nich 





jest bardzo dobrej jakości, nato- 
miast kompletnym nieporozumie- 
niem jest 30 MB katalog Isra- 
el_Digi. Digitalizacje te są bo- 
wiem tak tragiczne, że wstyd by- 
łoby zamieszczać je na jakiejko|- 
wiek dyskietce, nie mówiąc 
o kompakcie wydanym przez 
podobno renomowaną firmę. 


W katalogu Patches znaj- 
dziemy łatki i update do Cross- 
DOS i GrossMAC, ImageFX, 
PageStreama i TYpe Smitha, 
w katalogu Spiele zaś dwie 
małe gry (Colours, Selling Po- 
ints) i jedną wielką (43 MB gra 
„detektywistyczna” Murder, 
wykorzystująca filmy w forma- 
cie CDXL). 

Ostatni katalog Demos zawie- 
ra wersje demonstracyjne pro- 
gramów komercyjnych. Poza 
wspomnianym Storm C, są to 
kontrowersyjny, nowy system na- 
grywania dysków AFS, Blitz BA- 
SIC vV2.1_2, DabaBasePro, Da- 
taStore2, MainActor, MaxonTo- 
ols2, Organiser2, Studio 2.10B 
i MakeAMenu. 

Całość zajmuje 474 MB, 
a zatem niej niż na poprzednich 
kompaktach. Kompakt jest, moim 
zdaniem, także nieco słabszy niż 
dwa poprzednie krążki wydane 
przez niemiecki MA. Jednak ze 
względu na Storm C i nowości 
z AT wszyscy, którzy zajmują się 
na serio programowaniem, po- 
winni włączyć ten krążek do swo- 
ich zbiorów. 


Płyta: 
Dystrybutor: 


Cena: 
Ocena: 








GIGANTIĆ GAMES 2 


Jarosław Horodecki 


iewielu jest chyba miło- 
śników komputerów, 
którzy nie lubią spędzić 
przynajmniej kilkunastu 
minut przy swojej ulubionej grze. 
Kompakt Gigantic Games 2 jest 
z pewnością doskonałą propo- 
zycją dla tych, którzy za stosun- 
kowo niewielkie pieniądze chcą 
uzyskać dostęp do pokażnego 
złoża różnego rodzaju gier. Nie 
są to oczywiście produkty ko- 
mercyjne, ale programy share- 
ware i public domain. Nie zna- 
czy to jednak, że nie znajdziemy 
tutaj czegoś naprawdę interesu- 
jącego. 

Miłośnicy typowych zręczno- 
ściówek znajdą coś dla siebie. 
Doskonała strzelanina Deluxa 
Galaga potrafi przyciągnąć na 
długi czas. Na krążku jest także 
dużo ciekawych gier logicznych, 
strategicznych, zręcznościo- 
wych, a nawet mniej skopliko- 
wanych gier przygodowo-teksto- 
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wych czy RPG. Nie jest więc 
z shareware'ami aż tak żle. 
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Na okładce kompaktu umie- 
szczona jest obok tytułu jedna 


€ | 





for 


Hybrid CD-ROM 












ciekawa informacja: „Hybrid CD- 
ROM fur Amiga und Mac”. Nie 
oznacza to bynajmniej, że ta 
sama część płyty może być czy- 
tana zarówno z poziomu Maca, 
jak i Amigi. Oznacza natomiast, 
że z poziomu każdej z tych plat- 
form odczytywana jest zupełnie 
inna część kompaktu. Tak więc 
oprócz 250 MB gier dla Amigi, 
uzyskujemy jednocześnie przy- 
najmniej tyle samo prostych gier 
dla Maca. 

Z punktu widzenia przecięt- 
nego amigowca nie jest to ża- 
den specjalny powód do rado- 
ści. Jednak każdy, kto korzysta 
z opisywanego już na naszych 
łamach Shapeshiftera, z łatwo- 
ścią może skorzystać także 
z drugiej części płyty, odczytu- 
jąc ją z poziomu emulatora. Czy- 
sty zysk! 


Płyta: 
Dystrybutor: 


Cena: 
LUKE 
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M agicWB to ostatnio chy- 
ba najbardziej popular- 
na nakładka na system 
amigowski. Nie jest to 
zresztą przypadek, ale rezultat 
bardzo starannego przygotowa- 
nia pakietu oraz jego naprawdę 
wysokiej jakości. 





Z popularności tego doskona- 
łego pakietu postanowili skorzy- 
stać także producenci płyt kom- 
paktowych. Dzięki nim na rynku 
ukazał się krążek, zawierający 
tysiące ikon, setki różnych pod- 
kładów 8-, 16- i 256-koloro- 





wych, a także wiele różnych 
drobnych użytków, przeznaczo- 
nych dla Workbencha. 


Zacznijmy od obsługi zasobów, 
znajdujących się na płycie. Przede 
wszystkim trzeba powiedzieć, że 
od strony Workbencha wszystko 
jest zorganizowane bardzo staran- 
nie. Każdy istotny katalog wystę- 
puje w okienku płyty jako odpo- 
wiednia ikona. Także właściwie 
każdy uruchamialny program ma 
swoją ikonę, za pomocą której 
można go bez problemu wystarto- 
wać. Pliki zawierające dane, czyli 
przykładowo obrazki lub sample, 
dostępne są jednak tylko z pozio- 
mu odpowiednich programów, 
umożliwiających ich obejrzenie 
czy odtworzenie. 


W „firmowym” katalogu tego 
kompaktu, nazwanym MWB_ 
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DATA, znajdziemy naprawdę bar- 
dzo dużo materiału, dzięki które- 
mu można uatrakcyjnić swój 
Workbench, na którym zainsta- 
lowany jest pakiet MagicWB. 
Niewątpliwie jest w czym wybie- 
rać, gdyż ten najdłuższy katalog 
zawiera sporo ponad 400 MB 
danych. Wszystkie ikony są dość 
dobrze posortowane tematycz- 
nie, nie ma więc problemu z od- 
nalezieniem odpowiedniego ma- 
teriału. Nieco gorzej jest z pod- 
kładami, które są poukładane 
według nazw kolekcji. Najlepiej 
więc po prostu przejrzeć wszy- 
stkie i wybrać najbardziej intere- 
sujące. 


Na płycie, jak już wspomnia- 
łem, znajduje się także sporo 
drobnych programów użytkow- 
nych, które mogą się przydać w 
pracy z Workbenchem. Znajdzie- 
my tutaj oprogramowanie do łą- 
czenia Amig, różnego rodzaju 
blankery, programy do wyświe- 
tlania obrazków oraz odtwarza- 
nia modułów muzycznych. Z inte- 
resujących programów niewątpli- 
wie warto także wymienić pakiet 
MUI, którego wersja 2.3 została 
umieszczona na kompakcie. 


Oprócz rozpakowanych pro- 
gramów i danych w katalogu AR- 
CHIVED umieszczono także ich 
spakowane wersje. Szkoda, że 
zamiast tego nie umieszczono 
po prostu większej liczby ikonek 
czy interesujących podkładów. 


Płyta „Magic Workbench En- 
hancer” jest z pewnością dość 
ciekawą propozycją dla wszyst- 
kich dbających o wygląd swoje- 
go systemu. Mimo że większość 
zebranego materiału znajduje się 
już choćby na Aminetach, to tu- 
taj wszystko jest w miarę porzą- 
dnie posortowane. To niewątpli- 
wie duży plus tej płyty. 


Płyta: IN gf Workbench Enhance 
Dystrybutor: | aćni: 


(MEN 
Ocena: 












UWAGA! Oferta specjalna! 
Wakacyjna obniżka cen!!! 


os ll loiVN 


ŚWIAT GRAFIKI ANIMACJI 


tylko 


1. 100.- PLN A 
SCALA MM400 to szybsza obsługa fotkóW 


skalowalnych, 5 poziom antialiasingu, sterowniki EX, 
ponad 100 efektów typu transition i wiele jeszcze. 





tylko 
a «.2.700,- PLN z 
Najlepszy program animacyjny 3D dla 
potrzeb video i TV. Posiadamy także N=wT= 


programy-dodatki: Impact!, FiberFactory, 
Sparks, WaveMaker, Humanoid, VisualFX i inne. 


750,- PLN 





W dziedzinie | ogramów do obróbki obrazu, polecamy, 
coraz lepszy ImageFX. W pakiecie także: CineMorph, 
AutoFX, IMP oraz wiele nowych narzędzi. 


INAtzeimie _1.250,- PLN 3 


Magiczne malowanie w 24-bitach przy pomocy 
TV Painta. Uwaga! Wersja dla bibliotek Cybergraphics. 





Polecamy rewelacyjne 
programy animacyjne 

firmy ProDAD, takie jak: 
Adorage, Animage i GlariSSA. 
Przystępne ceny! 








DIGITAL 


PROCESSING SYSTEMS INC 





Jedyne profesjonalne rozwiązanie 
problemu nagrywania i odtwarzania 
animacji komputerowych z Amigi. 
Opcjonalny digitalizer video. 
Jakość generowanego obrazu 
porównywalna z Betacam SP! 


PAR 9.000,- pin 
„Digitalizer 4.000,- Pun 








Uwaga! Podane ceny zawierają podatek VAT. 





Roman Sadowski 


ompaktów dla grafików, 
zajmujących się raytracin- 
giem, ukazało się już spo- 
ro. Czasami zawartość 
takiej płytki wskazuje na to, że 
jej autorzy po prostu na chybci- 
ka przerzucili zawartość kilku 
konferencji internetowych. Na 
szczęście w wypadku „3D-GFX” 
tak się nie stało. Moim zdaniem 
jest to jeden z najlepszych kom- 
paktów tego rodzaju obok serii 
„LightRoom”. 

Go na nim znajdziemy? 
Przede wszystkim gotowe grafi- 
ki, obiekty 3D, tekstury, anima- 
cje oraz dodatkowe oprogramo- 
wanie. Dane zostały pogrupo- 
wane według nazw programów. 
Oczywiście tradycyjnie najwię- 
cej ciekawych rzeczy znajdą na 
płytce użytkownicy Lightwave'a, 
Imagine'a i Reala 3D. Obok 
standardowych obiektów i go- 
towych raytracingów (sporo 
w miarę oryginalnych, rzadko 
lub wcale do tej pory nie wyko- 
rzystywanych) znajdziemy tu 
również: tekstury i nowe efekty 
do Imagine'a oraz kilka drob- 
nych programów i driverów do 
Lightwave'a i Reala 3D. Oprócz 
tego są tu również katalogi po- 
święcone: Alladinowi4D, True- 











space (grafiki), Cinema4D (tak- 
że wersja demo tego programu) 
oraz POVRay (program z Macin- 
tosha). 





Pokażną część kompaktu zaj- 
mują tekstury (iff, jpeg, tiff) oraz 
drobne programy graficzne dla 
Amigi i PC. W wypadku Amigi 





wybór alfabetycznie uszerego- 
wanych programów jest czasem 
dość dziwny. Oprócz tak pro- 
stych, jak data type'y gif znaj- 
dują się tu również sharewa- 
re'owe programy do renderin- 
gu, liczne playery i viewery (Vi- 
sage, Dview, Mpeg, Tapavi itd.) 
oraz sporo drobnych użytecz- 
nych utilików do samodzielne- 
go wykorzystania lub do użycia 
ze znanymi aplikacjami (ADPro, 
ImageFX itd.). Osobną katego- 
rią oprogramowania są drivery, 
patch'e i utilsy do znanych kart 
graficznych: EGS, Retina, Cy- 
bervision. 

Większość danych daje się 
automatycznie wykorzystywać 
z poziomu Workbencha (ikony 
project z ustawionymi właści- 
wie toolami). Dane w obrębie 
katalogów uszeregowano alfa- 
betycznie, co czasami jest mało 
wygodne, zwłaszcza gdy szu- 
kamy obiektów określonego 
typu, a nie według nazwy. 
W sumie jednak „3D-GFX" jest 
bardzo ciekawą pozycją tego 
rodzaju, wartą polecenia wszy- 
stkim osobom, zajmującym się 
grafiką 3D. 


Płyta: 
Dystrybutor: 
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EMULATORS UNLIMITED 





Jarosław Horodecki 


dawanie innych kompute- 
rów na różnych dzisiaj 
używanych komputerach 
ostatnio stało się bardzo 
modne. Często bardzo przyje- 
mnie jest wrócić do gier, w które 
kiedyś się grało na komputerach, 
takich jak ZX Spectrum czy Com- 
modore 64. 





Nowy krążek o nazwie Emulators 
Unlimited jest przeznaczony wła- 
śnie dla tych, którzy chcieliby tro- 
szkę „poudawać”. Nie jest to jed- 
nak płyta przeznaczona tylko i wy- 
łącznie dla Amigi, ponieważ oprócz 
dość pokaźnego zestawu progra- 
mów dla naszej „przyjaciółki” (nie- 
malże 200 MB), znajdziemy także 
nieco więcej programów dla pece- 
tów (sporo ponad 250 MB). Pro- 
porcje nie są więc zbyt korzystne. 


Obsługa kompaktu jest zasa- 
dniczo dość wygodna. Wszyst- 
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kie katalogi z części amigowej 
płyty mają odpowiednie ikonki, 
tak samo zresztą jak większość 


uruchamialnych programów. 


Msx Specirum 46 
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Nie powinny więc wystąpić pro- 
blemy podczas przeglądania 
zawartości krążka. 


Wybór jest dość duży. Znaj- 
dziemy bowiem emulatory wła- 
ściwie każdego bardziej znane- 
go komputera, a w niektórych 
wypadkach nawet kilka różnych 
tego rodzaju programów. Z pew- 





nością warto wymienić takie pro- 
gramy, jak Magic64, Frodo oraz 
A64 - emulujące Commdore 
64, ZXAM - emulujący ZX Spec- 
trum, Shapeshifter - Macinto- 
sha, czy też PC-Task - PC XT 
oraz AT. 


Znależć można jednak rów- 
nież programy emulujące Ap- 
ple II, Sinclaira QL, system CP/ 
M, komputery standardu MSX, 
a także Commodore VIC20 oraz 
C16. Jest też trochę bardziej 
oryginalnych konstrukcji, jak 
Oric, Psion, BBC, czy też Ga- 
meboy. 


Do każdego właściwie emu- 
latora można też znależć przy- 
najmniej jeden dołączony pro- 
gram demonstrujący jego dzia- 
łanie. Niewątpliwie najwięcej 
oprogramowania zamieszczono 
dla emulatorów C64 oraz ZX 
Spectrum. Warto w tym miej- 


, scu dodać, że większość tych 
' programów nagrano dwukrot- 





nie, osobno w ramach katalo- 
gów dla komputerów PC oraz 
Amiga, zmieniając jedynie for- 
mat zapisu. Jest to chyba do- 
bry sposób na zapchanie miej- 
sca na i tak nie do końca wy- 
pełnionej płycie. 


Podsumowując, płyta „Emula- 
tors Unlimited” jest dość intere- 
sującą pozycją, jednak tylko dla 
tych, którzy zaczęli się intereso- 
wać emulatorami stosunkowo 
niedawno i chcą szybko posze- 
rzyć znacznie swoją kolekcję. 
Bardziej zaawansowani miłośni- 
cy tego typu programów z pew- 
nością dysponują już w swoich 
zbiorach całym umieszczonym 
na płycie materiałem, który moż- 
na znaleźć na innych płytach lub 
w archiwum Aminetu. 


Płyta: 
Dystrybutor: 


Cena: 
Ocena: 
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Marek Pampuch 


irma Ossowski Schatzruhe 
co chwila zaskakuje nas 
nowymi pomysłami, zwła- 
Szcza w zakresie upraszcza- 
nia życia tym wszystkim, którzy 
chcą korzystać z sieci Internet, 
anie mając dostępu bezpośrednie- 
go - nie chcą wydawać fortuny na 
opłatę połączeń. Kompakty z serii 
Aminet i nowo zapoczątkowanej 
serii NetNews Online przydadzą 
się także tym, którzy może nawet 
i chcieliby składać haracz TP SA, 
nie mają jednak możliwości dostę- 
pu do Internetu (nowo proponowa- 
na „usługa” naszego telefoniczne- 
go monopolisty nie obejmuje bo- 
wiem usług typu e-mail ani nie po- 
zwala ściągnąć sobie najnowszych 
programów z Internetu). 

W odróżnieniu od serii Aminet, 
która już zdobyła dużą popular- 
ność, NETNEWS OFFLINE jest 
czymś zupełnie innym. Zawiera 
bowiem wszystkie listy, jakie poja- 
wiły się w terminie od 15 lipca do 
31 grudnia 1995 roku na angie|- 
skich i niemieckich listach dysku- 
_syjnych o nazwach związanych 
z Amigą. Są to nie tylko listy inter- 
netowe, ale i z innych sieci (FIDO, 
Z-NET). Komuś może się to wydać 
nieco „przestarzałe”, jednak na nie- 
których listach poruszane są te- 
maty „wiecznie żywe”, a wśród 
nadawców listów można znaleźć 
tak znakomite nazwiska, jak Dave 
Haynie, Olaf Barthel, Peter Kittel, 
Fred Fish, David Benn, Osma 
Ahvenlampi, Ralf Babel, Oliver 
Kastl, Chris Bauer, Chris Hames 
czy mój „osobisty nieprzyjaciel”, 
wyjątkowo płodny Michael van der 
Elst. Tematy to przede wszystkim: 
Amiga ogólnie i teksty na temat 
programowania (zwłaszcza w C++ 
i Unixie), ale także opisy gier, sprzę- 
tu i programów, a nawet specjalna 
lista dla „newuserów”. 

Najciekawszy jest moim zda- 
niemn katalog news/comp/bina- 
ries/amiga, zawierający uuenco- 
dowane programy (m.in. rejestro- 
wany LZX 1.20, nakładka na 
Opus5, a nawet gry). Mamy także 
nieco poloników (nie po polsku, of 
course). Jednym z najczęściej spo- 
tykanych nazwisk jest Kamil Iskra, 
są także: Michał Łętowski, Grze- 
gorz Całkowski, Jacek Trzebunia, 
Łukasz Szeląg (PC suxx:( ), Miło- 
sław Smyk, Paweł Mirończuk, Piotr 
Gapiński, Robert Ramiega, Piotr 
Podkowiński, anawet... Rafał Wio- 
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sna i Bartek Pampuch. Polsko 
brzmiących nazwisk jest wiecej, 
ale pozostałe reprezentują Niem- 
cy, Francję, USA i inne kraje, 
w tym Australię i Zair. 

Listy zrzucono, „jak leci" i stąd 
na przykład na liście amiga/har- 
dware można przeczytać list od 
niejakiej Cathy, proponującej swo- 
je usługi nie całkiem komputero- 
we (jest także i telefon kontakto- 
wy, ale nie cieszcie się z góry - bo 
jest to numer w USA). 

Wyjątkowo nie podoba mi się 
natomiast sposób dostępu do li- 
stów. Aby je przeczytać, należy 
wcześniej zainstalować niezbyt 
wygodną odczytywaczkę poczty 
o nazwie GRN, autorstawa Micha- 
ela Sinza. Wszystko byłoby w po- 
rządku, gdyby nie to, że do zain- 
stalowania tego programu niezbęd- 
ne jest... 30 MB wolnego miejsca 
na dysku (ej, panie Sinz, zabardzo 
spogląda Pan w stronę pecetów). 
A co z tymi, którzy HDD nie mają 
lub mają niewielki twardziel? Na 
szczęście informacja o tym „zapo- 
trzebowaniu” jest umieszczona na 
tylnej okładce i to jedynie ratuje 
Wydawcę przed maxi-flame, jaki 
zamierzałem mu puścić. Jest to 
klasyczny przykład na to, jak jed- 
nym idiotycznym pociągnięciem 
można zepsuć genialny pomysł. 


Staś grup iż na dek Ew dzi lu wn liczba tekstów): 
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CD-ROM 


w ten sposób. Nie jest to jednak 
zbyt wygodne. A przecież poza 
GRN istnieje wiele dobrych prze- 
glądarek poczty, nawet public do- 
main, które nie mają takich stra- 
szliwych wymagań sprzętowych. 
Rozumiem, że Pan Ossowski jest 
zajęty biznesem i nie ma czasu 
zaglądać na wydawany także przez 
jego firmę Aminet. Wystarczyłoby 
przegrać parę archiwów. Ale jego 
współpracownicy? Wstyd. 

Być może w tym wszystkim kryje 
się jakiś głębszy zamiar(możliwość 
pracy także i „on-line” czy aktuali- 
zacja), ale przyznam, że nie mo- 
głem się niczego takiego doszu- 
kać. 

Na znak protestu nie wystawiam 
oceny temu kompaktowi, mimo że 
wiele listów przeczytałem z dużym 
zaciekawieniem. Mam nadzieję, że 
kolejny kompakt z tej serii (a mają 
się one ukazywać raz na trzy mie- 
siące) będzie już znacznie przyja- 
źniejszy dla użytkownika. Sądzę 
jednak, że choćby ze względu na 
kopalnię wiadomości, jaką jestten 
kompakt (adresy sieciowe, poru- 
szane tematy) - warto mieć ten 
krążek. 
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Na szczęście nie udało się go ze- 
psuć aż do końca. Zestawy listów 
można bowiem wczytać dowolnym 
edytorem tekstu i przeglądać je 











R Tutaj kupisz tani i wysokiej 
BOGUSUOODLORSTEZR 
* KARTY TURBO )(KARTY GRAFICZNE) 


CYBERVISION 64 >, 
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2/4 MB 1220/1510 zł 
PICASSO II + 2 MB 


KONTROLERY SCSI 
Blizzard 1830 IV/Cyberstorm SCSI 
OKTAGON...$475 zł, Squirrel...810 zł | 


BUZIA Si 


BLIZZARD 1230.. 
BLIZZARD 1260 2200 zł 
BLIZZARD 2060 2550 zł 
CYBERSTORM MK II...2650 zł, 


DYSKI TWARDE) (SIMMy 


CONNER , AE AMB 60ns....165 
8MB 601s....280 


16MB 60ns..570 
4MB 70ns....145 
8MB 70ns....265 


16MB 70ns. Be 
| Z 


..675 zł 


VLAB MOTION 

TOCCATA. 950 zł 
VLAB Digitizer..895 zł 
RETINA 4MB..1480 zł) 


ZTS EK SEKT zd 
CDROM Songs. 
SONY $x.......... 210zł 
TOSHIBA tx....230 zł 
TOSHIBA 6x....380 zł 
NECGOxRAAwziż 350 zł 
Katalog zy ZER 

ealą ofertą || [SSC los icAa co nofaj | 
sprzętową 

przesyłam || NEPTUN GENLOCK 

gratis: JASIRIUS II, PLUTO _/ 

SOFTSTUDIO, KRAKÓW |/ SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA | 

ul. WIELOPOLE 13/7 SOFTSTUDIO os. Tysiąclecia 54/6 
tel. 22-66-47 wew.10 os. Tysiąclecia 54% 
31-610 KRAKÓW 


w godz. od 10 do 16 pon-piątek 
listy na adres podany obok tel. (012) 48-51-50 


* 
(AMIGA 1200 1300 zł | (50 MHz) 
(AMIGA 4000 4500 z / | PGA. 319) 


Uwaga! Pierwszy amigowski SO Goaicy 
w Krakowie zaprasza wszystkich 
fanów Amigi-przyjedź lub zadzwoń 
na pewno znajdzie się coś dla 
Ciebie. Sklep w centrum Krakowa! 
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Marek Pampuch 


azwyczaj tak jakoś dziwnie 

się składa, że każdy sequ- 

el jest gorszy od swojego 

poprzednika. Kompakty 
z serii Phase dobitnie zaprze- 
czają tej tezie. Widziałem wszy- 
stkie (dwa były opisywane w MA, 
trzeci „zdobyłem” prywatnie) i z 
całą odpowiedzialnością twier- 
dzę, że każdy kolejny był lepszy 
od tego z niższym numerkiem, 
bohater zaś tego opisu, Phase4 
Desktop Video Dreams, jest (na 
razie) zdecydowanie najlepszy 
z całej czwórki. 


O sile i (jak donoszą dobrze 
poinformowane źródła) dużym 
powodzeniu kompaktów Phase 
stanowi ich odmienność. Nie 
jest to bowiem kolejna składan- 
ka dóbr pościąganych z Amine- 
tów i BBS-ów, ale całkowicie 
autorskie kompakty, i to na do- 
datek przygotowywane przez 
jednego człowieka. 


Spoglądając na tekstury, 
które są „leitmotivem”" tego kom- 
paktu, ciśnie się na usta stwier- 
dzenie, że Ben Vost, który to 
wszystko sam przygotował, jest 
artystą. | to nie żadnym tam rze- 
mieślnikiem, ale człowiekiem 
doskonale znającym się na tym, 
co robi, czyli na Video Desktop. 
Jak sam pisze na okładce kom- 
paktu, zebrany tu materiał jest 
wynikiem kilku lat pracy, w cza- 
sie których przygotował wiele 
prezentacji dlatak znanych firm, 
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jak choćby YMCA (młodszym 
Czytelnikom wyjaśniam, że skrót 
ten oznacza międzynarodowe 
stowarzyszenie młodych chrze- 
ścijan płci męskiej. Organiza- 
cja ta jest na całym świecie po-. 
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trochę), aby wprowadzić się 
w miły nastrój. Wszystkie w naj- 
lepiej nadającym się do DTV 
overscanie. Wprawdzie są one 
w formatach JPEG i IFF 256 
kolorów, ale o ich klasie świad- 
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tężna prawie tak samo, jak skau- 
ting. A w Polsce? Była do 1948 
roku, gdy jedynie słuszna wła- 
dza odebrała jej prawo do ist- 
nienia, a doskonale prosperu- 
jące ośrodki YMCA wkrótce za- 
pyziały pod szyldem Młodzieżo- 
wych Domów Kultury). 


Tekstury są wypieszczone do 
ostatniego szczególiku. Po- 
mysł, dobór barw i oświetlenia 
sprawia, że warto mieć ten kom- 
pakt nawet wtedy, gdy się nie 
bawimy w Desktop Video. Wy- 
starczy je oglądać (a jest tego 


czy to, że po konwersji za po- 
mocą ImageFX na IFF hi-res 16 
prawie wcale nie obniża się ich 
jakość! (Na marginesie: Ciekaw 
jestem, jak obrazki „popsują się 
w druku). Oprócz tekstur na 
dysku znajdziemy to, co oprócz 
nich jest potrzebne do prezen- 
tacji: kilkadziesiąt czcionek bit- 
mapowych - każda w 20 roz- 
miarach od 18 do 168 pikseli, 
trochę czcionek skalowalnych 
wraz ze skryptami instalującymi 
je, a także kilkadziesiąt modu- 
łów i sampli. Te ostatnie nie są 
autorskie. Nic zresztą dziwne- 





go. Trudno być jednocześnie 
doskonałym grafikiem i muzy- 
kiem. Jednak dobór melodyjek 
także nieźle świadczy o poczu- 
ciu sztuki Bena Vosta. Ajeszcze 
lepiej świadczy o nim to, że 
wśród wybrańców znalazły się 
moduły Scorpika, XTD i MaXy- 
Ma. 


Reszta to oprogramowanie 
pomocnicze public domain 
i shareware (raczej ogólnie zna- 
ne programy). Najciekawsze ka- 
wałki to wersje demonstarcyj- 
ne: DeluxePaintV, ImageVision 
i MultiMedia Experience. 


Na każdym kroku widać sta- 
ranne dopracowanie. Każdy 
zbiór (graficzny czy muzyczny) 
ma własną ikonkę, która pozwa- 
la zobaczyć lub usłyszeć to, co 
chcemy, bez potrzeby nerwo- 
wego poszukiwania odtwarza- 
cza. 


Ocena końcowa: Nie ma co 
wiele pisać - ten kompakt powi- 
nien się znaleźć w zbiorach każ- 
dego, kto chce (lub musi) wyko- 
nywać ładne i przyciągające 
wzrok widza prezentacje. Mimo 
tego, że jest droższy niż przy- 
gotowane niedbale składanki. 
Dla mnie jest to strzał w dzie- 
siątkę, choćby dlatego, że kom- 
pakt jest „inny od innych”. [mps] 


[4)iTP 
Dystrybutor: 


Cena: 
Ocena: 
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AMIGA TOOL. 


KALKULATOR 
INACZEJ 


wać funkcji SQRROOT (pierwia- 
stek), QUADRAT (kwadrat), IN- 
TEGER (wartość całkowita), SI- * 
NUS i COSINUS, a także obli- 
czać wspomnianą liczbę PI. 


Marek Pampuch 


iadomo, że firmowy kal- 
kulator oferowany 





z Workbenchem jest fa- 

talny. Ma tylko cztery 
podstawowe działania i to wy- 
konywane z niezbyt wielką do- 
kładnością. Na szczęście nie- 
doróbkę firmy Commodore na- 
prawiają użytkownicy Amigi. 

W numerze 5/96 MA Bole- 
sław Szczerba pisał o znacznie 
lepszych kalkulatorach (King- 
Calc i ARCalc). Są to jednak 
kalkulatory „tradycyjne”, Cza- 
sem jednak zachodzi potrzeba 
wykonania obliczeń zupełnie 
niestandardowych. Jak się oka- 
zuje, i to Amiga potrafi. A wszy- 
stko dzięki dwóm niewielkim 
programom, którym poświęcę 
kilka słów. 


ICALC 


ICALC jest kalkulatorem spe- | 


cyficznym. Po uruchomieniu 
programu nie zobaczymy typo- 
wego panelu z przyciskami. Po- 
jawi się jedynie znak zachęty 
(prompt). Wszelkie działania 
musimy zatem wpisywać z ręki. 

Nie „wspaniały interfejs gra- 
ficzny” decyduje o sile ICalca. 
Program ten pozwala na skorzy- 
stanie w obliczeniach z wielu 
rządko spotykanych funkcji (np. 
sinus hiperboliczny), umożliwia 
także obliczenia na liczbach ze- 
spolonych. 

Ponieważ nie każdy użytkow- 
nik programu zetknął się z poję- 
ciem liczb zespolonych, w in- 
strukcji znajdziemy dokładny 
wykład na ten temat. Nie będę 
go powtarzał, Magazyn AMIGA 
nie jest bowiem podręcznikiem 
matematyki wyższej. Osoby 
szczególnie zainteresowane, 
a nie znające angielskiego na 
tyle, aby zrozumieć teorię ze 
wspomnianej instrukcji, odsy- 
łam do książki W. Wrony „Mate- 
matyka dla kandydatów na wy- 
ższe uczelnie techniczne”, wy- 
danej przez PWN Warszawa lub 
do jakiejkolwiek książki obejmu- 
jącej zakres matematyki z całej 





czeniach ze skryptów, zawiera- 
jących dowolne obliczenia 
i funkcje - zarówno gotowe, jak 
i przygotowane przez użytkow- 
nika. Może to w znacznym stop- 
niu „zautomatyzować” jakieś 
długie i żmudne wyliczenia, 
w skrypcie można bowiem sto- 
sować zmienne. ICalc umożli- 
wia nawet stosowanie funkcji 
z wieloma SDE Wraz z 





Program pamięta także cały 
szereg stałych często wykorzy- 
stywanych w obliczeniach, jak: 
PI, E (wykładnik), GAMMA (sta- 
ła Eulera), DEG (stopnie), PHI 
(1.618), NI (0.166667) itd. 

Ciekawostką jest sposób 
„opłaty” za program. Autor 
prosi bowiem o nadesłanie 
„w podzięce” skryptów, jakie na- 
piszecie do ICalca. 





Zadałem sobie trud wylicze- 
nia tej ostatniej liczby „na pie- 
chotę”. Liczenie z dokładnością 
do 30. miejsca po przecinku 
według najbardziej znanego 
wzoru na obliczanie tej liczby: 


pi 


(1/ /239)) 





zajęło mi ponad 3 godziny (przy 
czym wspomagałem się „techni- 
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programem dostarczane są dwa 
dodatkowe skrypty, zawierają- 
ce najważniejsze funkcje staty- 
styczne i zaawansowane funk- 
cje trygonometryczne. Skrypty 
te są zwykłymi zbiorami ASCII, 
które można poprawiać dowo|- 
nym edytorem (CED rulez!). 


Podczas pracy w trybie skrypto- . 


wym w każdej chwili możemy 
przejść z powrotem na tryb „in- 
teraktywny” (czyli wpisywanie 
ręczne),. 

CGiekawszymi funkcjami, ja- 
kich możemy używać licząc na 
ICalcu, są: 

* Funkcje „zwykłe”: sin, 
cos, tan, asin, acos, atan, sinh, 
cosh, tanh, exp, In, log, sqąr 
(kwadrat), sart (pierwiastek), 
abs, int, ceil (mantysa), mod. 

* Funkcje liczb zespolo- 
nych: norm, arg, Re, Im, floor. 

* Funkcje specjalne: prod 
(silnia), sum (suma), every (ite- 
racja bez wyświetlania wyników 
pośrednich), vevery (iteracja 
z wyświetlaniem wyników pośre- 
dnich). 
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wego CASIO fx82A do obliczeń 
trygonometrycznych i sumowa- 
nia). Amiga 500 z 1 MB pamięci 
wyliczyła takie same cyferki (na 
podstawie tego samego wzoru) 
w ciągu 2 minut. A gdybym tak 
jeszcze miał A1200 z kartą 


Wydawać by się mogło, że nic 
więcej do szczęścia nie jest 
obliczającym potrzebne. A jed- 
nak... ICalc liczy z dokładno- 
ścią zwykłego kalkulatora. Co 
jednak robić, gdy potrzebne 
nam są obliczenia dokładniej- 
sze? W takim wypadku z pomo- 
cą przychodzi drugi z opisywa- 
nych kalkulatorów o zagadko- 
wej nazwie. 


ADAM 


Ten kalkulator także działa 
w trybie „ręcznego wpisywania” 
danych. W odróżnieniu od ICalca 
ma tylko funkcje podstawowe, 
ale... wszystkie działania wyko- 
nywane są z niespotykaną precy- 
zją. Chcecie na przykład obliczyć 
liczbę PI z dokładnością do 2687 
miejsc po przecinku? Proszę bar- 
dzo. ADAM to potrafi. A może 
chcecie pomnożyć liczbę skła- 
dającą się z 287 cyfr przez drugą 
liczącą 643 cyfry? Nie ma spra- 
wy. Pecet dawno by zgłupiał, ale 
nie Amiga, na której uruchomimy 


MC68060.. 





Oba programy działają na do- 
wolnej Amidze z minimum 1 MB 
pamięci. A na dodatek „opłata 
rejestracyjna” jest zerowa. 


[1] źródło: Poradnik inżyniera i technika budowlanego, 
Atkady, Warszawa 1977 tom 1., Matematyka, str. 204 


Program: 

LE 
Uniwersalność: 
Prostota obsługi: 


Wygląd: 


Jakość działania: 


Ogólnie: 
Gdzie jest: 





ICalc 

Martin W. Scott 
10/10 

5/10 

n/d 

8/10 

7/10 

seria Kickstart PD, 
dysk nr 440 


szkoły średniej. | * Funkcje inne: prec (okre- program ADAM. LE ż "M 
Dodatkową zaletą ICalcajest | ślenie liczby miejsc po przecin- Oprócz 4 działań podstawo- wte Sa cere 

możliwość korzystania w obli- | ku). wych możemy dodatkowo uży- ELLE 4/10 

Prostota obsługi: MJGU 

icalc Vi. L Wygląd: n/d 

Jakość działania: PBETAU 

Ogólnie: 7/10 
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Gdzie jest: 





Fred Fish, dysk 999 
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Andrzej Wróblewski 


warde dyski znacznie 

w międzyczasie potaniały 

- nabyłem zatem drugi Ca- 

viar, o wielkości 1,3 GB, 
astary dysk, którego już nie opła- 
cało się sprzedawać, został jako 
drugi - zewnętrzny, zamknięty w 
gustownej szufladce. W między- 
czasie doszedł jeszcze napęd 
CD-ROM - opisany w MA Over- 
drive. Jedynie zewnętrzna sta- 
. cja dyskietek pozostała z cza- 
sów, gdy miałem A500. 


| przy tej nieco rozbudowanej 
konfiguracji zaczęły się kłopoty. 
Objaw był nieprzyjemny - zda- 
rzało się dość często, acz niere- 
gularnie, że zewnętrzny dysk 
zachowywał się tak, jakby na 
momencik brakło mu zasilania, 
bo wykonywał ruchy głowicą ta- 
kie, jak podczas uruchamiania 
Amigi, i przestawał być widziany 
przez komputer. 


Jeśli zdarzało się to podczas 
zapisu danych, uszkadzał się 
walidator i albo naprawiał się sam 
podczas następnego włączenia 
komputera, albo niezbędny był 
Quarterback. Skojarzyłem te 
przykrości z jednoczesną pracą 
CD-ROM lub zewnętrznej stacji 
dyskietek. Sugerowało to sła- 
bość zasilacza (a zasilacz mam 
solidny, który daje trzykrotnie 
więcej prądu niż standartowy od 
A1200). Dodatkowo mój Over- 
drive zakupiłem nie z zasilaczem, 
jak to opisano w MA, ale z ka- 
blem i przelotką zakładaną na 
gniazdo dodatkowej stacji dys- 
kietek. Ponieważ podobne pro- 
blemy miał mój znajomy, dyspo- 
nujący również mocniejszym od 
fabrycznego zasilaczem, zaczą- 
łem się zastanawiać, jaka jest 
przyczyna. 


Rozpocząłem śledztwo i oka- 
zało się, że wszystkie urządze- 
niazewnętrzne i wewnętrzne (2x 
HD, 2x FDD iCD-ROM)częstują 
się prądem z miejsca, w którym 
producent przewidział zasilanie 
jedynie wewnętrznej stacji dys- 
kietek (używałem opisywanego 
Ww MA kabelka firmy Elsat, który 
robi za „złodziejkę” i pozwala 
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Moje boj viarami 


I HAVE A... POWER 


Pewnego pięknego dnia twardy dysk stał się faktem 
także w mojej Amidze. Ale już po roku i paru 


miesiącach okazał się za ciasny, mimo że był to 


Caviar 540 MB, w momencie zakupu największy, jaki 
był dostępny. 


podłączyć i zasilać HD). Wspo- 
mniane gniazdo znajduje się na 
płycie Amigi daleko od gniazdka 
zasilacza i połączone jest z nim 
długą i cienką ścieżką drukowa- 
ną. Oporność tej ścieżki to ułam- 
ki ohma, ale i to wystarczało, by 
w momencie chwilowego zwięk- 
szenia poboru prądu (np. przy 


| sprawdzaniu przez napęd CD- 


ROM, czy jest włożona płytka) 
napięcie siadało, czego nie lubił 
twardy dysk. Nie chcąc prowa- 
dzić dodatkowego stada kabli 
wprost z zasilacza, postanowi- 
łem podłączyć zasilanie do obu 
twardych dysków tuż przy gnieź- 
dzie POWER komputera, by od- 


ciążyć tę ścieżkę. Oględziny pły- | 


ty Amigi wykazały, że można to 
zrobić rozsądnie. 


Zaraz za gniazdkiem, w które 
wpinamy kabel zasilacza, znaj- 
duje się mały, ale charaktery- 
styczny filtr przeciwzakłócenio- 
wy. Jest to pierścieniowy rdzeń 
ferrytowy owinięty dość grubym 
drutem. Między nim a samym 
gniazdkiem widać cztery punkty 
lutownicze - są to zalane cyną 
metalizowane przepusty przez 
płytę. | na nich mamy wszystkie 
napięcia zasilające, połączone 
krótką grubą ścieżką z samym 
gniazdkiem. Tu się trzeba podłą- 
czyć! Podaję kolejność napięć 
na tych punktach, licząc od kra- 
wędzi płyty głównej Amigi: +12V, 
-12V, +5V, masa (GND). Ta masa 
jest „właściwa”, istnieje jeszcze 


| nawtyczce zasilania druga masa, 





która jest połączona poprzez 
zasilacz wprost z wpustem „uzie- 
mienie” na wtyczce sieciowej. 
W Polsce gniazda sieciowe 
z bolcem uziemiającym wcho- 
dzącym w ten wpust budowlani 
instalują tylko w łazienkach 
i kuchniach. Przy braku tego bol- 
ca w naszym gniazdku ta masa 
wisi w powietrzu — nie jest z ni- 
czym połączona. 


Wiemy, co i gdzie mamy na 
płycie, a wtyczka zasilania wkła- 


dana do naszego HD powinna | 


mieć napięcia jak na rysunku. 


Jeżeli popatrzymy na nią od 
przodu (nie od strony kabli) 
i boczne ścięcia mamy u góry - 
to napięcia licząc od lewej stro- 
nysą: +12V, masa, masa, +5V. 


, Jeżeli dysponujemy kablem spru- 


tym z jakiegoś PC, to kolory ma 
zgodne z podanymi na str. 46. 
MA nr 5/98, kabelek Elsatu ma 
zaś kolory dowolne. 


Jak to teraz połączyć? Widzę 
trzy sposoby. Najprościej, po 


| zdjęciu górnego ekranu płyty 


kroplą cyny zalutować kabelki od 
wtyczki dyskowej z właściwymi 
punktami lutowniczymi na płycie. 
Dwie masy należy złączyć i jed- 
nym kablem wlutować w płytę. 
Nie polecam jednak tej metody. 
Trudno bowiem sprawdzić, czy 
poszczególne kabelki weszły do 
otworków, a jeżeli tak nie jest, to 
łatwo mogą odpaść i spowodo- 
wać jakieś zwarcie. 























USUN WEZWK Z PRARCZOATNEZNCKI | 


Lepiej jest zdemontować tak- 
że dolny ekran (niestety, musi- 
my w tym celu odkręcić mnóstwo 
śrubek mocujących gniazda po- 
łączeniowe) i odessać odsysa- 
czem cynę z przepustów. Teraz 
mamy dwie możliwości. Jeżeli 
nasze kabelki są na tyle cienkie, 
że dadzą się włożyć w otworki 
(np. te z kabla Elsatu tak), to 
robimy to i starannie zalewamy 
niewielką ilością cyny. Ocenia- 
my, najlepiej pod lupą, czy nie 
wystają za bardzo i czy się nie 
postrzępiły - często jeden dru- 
cik ze skrętki kabelka lubi pójść 
w bok i może być zwarcie. 


Jeśli nasze kabelki nie mie- 
szczą się w otworkach, możemy 
wlutować w nie kołki z miedzia- 
nego drutu o dobranej do nich 
grubości, a do tych kołków (im 
krótsze i sztywniejsze, tym le- 
piej) dopiero kabelki. Lutując 
trzeba uważać, by kołki się nie 
przemieściły, co jest możliwe 
przy roztopieniu się cyny w prze- 
pustach. 


Po sprawdzeniu poprawności 
połączeń i czystości lutowań (czy 
gdzieś nie nalało się za dużo 
cyny) wszystko składamy, bie- 
rzemy głęboki oddech (wierzący 
mogą się pomodlić) i odpalamy 
Amigę. 


W moim wypadku taka prze- 
róbka całkowicie zlikwidowała 
nieprzyjemne efekty „braku za- 
silania” przedstawione na po- 
czątku. 


Na zakończenie jeszcze coś 
dla posiadaczy twardych dys- 
ków obudowanych w wyjmowa- 
ne szufladki (w rodzaju tej opi- 
sywanej w MA). Także i tu był 
ten problem - dysk podłączony 
bezpośrednio do Amigi był OK, 
po umieszczeniu w szufladce 
robił psikusy opisane wyżej. 
Trzeba obejrzeć szufladkę. Je- 
żeli do jej blokady przekręcanej 
kluczykiem dochodzą jakieś ka- 
ble (widać to od spodu), to trze- 
ba wykręcić płytkę drukowaną 
z gniazdami do kabla i do dys- 
ku. Prześledzić, jak idzie zasi- 
lanie. Gdy na trasie zasilania 
znajdziemy tranzystory (po sztu- 
ce na +5 i +12 V) to trzeba je 
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odłączyć. Ich rolą jest odcina- 
nie zasilania twardego dysku po 
przekręceniu kluczykiem w po- 
zycję „otwarte”. W pozycji „za- 
mknięte” tranzystory są wyste- 
rowane napięciem z wyłącznika 
(zwykle przez opornik) i dysk 
jest zasilany, ale na takim tran- 
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w środku, ale bywa inaczej) trze- 
ba połączyć drutem nie zwiera- 
jąc nic ponadto. Potem należy 
sprawdzić, oglądając płytkę lub 
omomierzem, czy zasilania prze- 
chodzą z „wejścia! w szufladce 
do wtyczki wkładanej w dysk. 
Jeśli tak, to składamy wszystko 


dek napięcia 0,6 V, dlatego 
działający „luzem” dysk może 
się buntować w szufladce. Tran- | 
zystory te trzeba wlutować. Miej- 
sca po emiterze i kolektorze 
(zwykle są to zewnętrzne wy- 
prowadzenia tranzystora - baza 


zystorze zawsze występuje spa- | 


HARDWARE 


isprawdzamy, czy pomogło. Je- 
żeli po tych wszystkich zaba- 
wach nic się nie poprawiło, to 
znaczy, że nasz zasiłacz jest za 
słaby lub daje niewłaściwe na- 
pięcia, a zatem rozpoczynamy 
poszukiwania lepszego zasila- 
CZA. 





Stanisław Szczygieł (Stanley) 


acznijmy od usystematyzo- 
wania kłopotów z twardymi 
dyskami. Wśród typowych 
uszkodzeń najczęstsze to: 


- Uszkodzenie elektroniki na- 
pędu, 


- uszkodzenie mechaniczne 
nośnika, 


- uszkodzenie napędu talerza, 
- uszkodzenie układu głowicy. 


Postawmy sprawę jasno: uszko- 
dzenie jakiejkolwiek części dys- 
ku, związanej z układem prowa- 
dzenia głowicy, czy też samej gło- 
wicy, jest właściwie nienaprawial- 
ne. Naprawy takiej może się pod- 
jąć wyłącznie producent, a jej 
koszt może być porównywalny 
z ceną nowego dysku. Wiąże się 
to bowiem z koniecznością za- 
pewnienia sterylności wnętrza 
dysku, czyli specjalnych warun- 
ków serwisu, nie wspominając 
otechnologicznych kwestiach do- 
kładności kalibrowania i zestraja- 
nia całości po wymianie uszko- 
dzonych elementów. Właściwie ta 
sama uwaga odnosi się do wymia- 
ny silnika napędu talerza - są to 
zwykle liniowe silniki, bezpośre- 
dnio napędzające talerz, których 
wymiana również zmusza do otwo- 
rzenia napędu. 


Pozostają więc już tylko dwa 
typy uszkodzeń. Uszkodzenie 
elektroniki dysku ma tę wadę, że 
dysk z miejsca staje się bezuży- 
teczny. Jest jednak możliwość 
jego naprawy. Oczywiście naj- 
częściej nie wchodzi w grę napra- 
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Twardy dysk to niewątpliwie jeden z droższych ele- 
mentów komputera. Nawet zauważalna w ciągu 
ostatnich kilku miesięcy obniżka cen nie wpłynęła 
istotnie na cenę tych urządzeń. Awaria twardego 
dysku zawsze więc jest silnym uderzeniem „po kie- 


szeni”. Jest jednak możliwość przynajmniej częścio- | 
wego uratowania uszkodzonego twardego dysku. 


prostu nie do zdobycia, ani nawet 
do zdiagnozowania. Można jed- 
nak spróbować kupić inny dysk 


dużo jest tam układów specializo- 


wianie samej elektroniki - zbyt 
wanych, nietypowych, czyli po 


Horkbench $creen 





RATOWANIE _ 
TWARDYCH DYSKÓW 


| 
| 
| 
| 
| 





| tego samego typu, na przykład 


z nieodwracalnie uszkodzonym 
nośnikiem bądź głowicą, lecz . 
z nie uszkodzoną elektroniką! 
Wówczas, jeśli będziemy mieli 
odrobinę szczęścia, przełożenie 
płytki elektroniki z jednego dysku 
do drugiego powinno pozwolić na 
ponowne uruchomienie dysku, 
i to w pełni sprawnego. Kłopot 
oczywiście polega na samym zdo- 
byciu dysku tego samego typu, 
modelu, no i kosztującego tyle, 
by reperacja opłacała się bardziej 
niż zakup nowego dysku. 





Not Chang 


tutaj wywołujesz 
tablicę błędów 


Change Drive Type 
Modify Bad Block List 


Low-level Format Drive 


21,1 
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1. Główny ekran programu HDToolBox. 





nośnika dysku 
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Uszkodzenia nośnika 


Najczęstszymi jednak uszko- 
dzeniami dysku są uszkodzenia 
nośnika magnetycznego. Różne 
mogą być tego powody: pyłki ku- 
rzu we wnętrzu dysku, uszkodze- 
nie mechaniczne nośnika, utrata 
własności magnetycznych... Ob- 
jaw jest generalnie taki sam: na 
dysku pojawiają się błędy zapisu/ 
odczytu, dysk nie daje się w pełni 
sformatować (otrzymujemy dyski 
NDOS), w plikach pojawiają się 
błędy... Tego typu uszkodzenia 
nie zawsze jednak wykluczają 
możliwość korzystania z twarde- 
godysku. Trzeba jednakite uszko- 
dzenia dokładniej sklasyfikować. 


Jeśli błędy na dysku pojawiają 
się w różnych miejscach, bardzo 
szybko rośnie ich liczba przy ko- 
lejnych testach - wówczas naj- 
prawdopodobniejszym powodem 
kłopotów jest uszkodzenie głowi- 
cy. Takiego uszkodzenia nie ma 
sensu naprawiać - dysk z uszko- 
dzoną głowicąjest całkowicie stra- 
cony. Jeśli jednak błąd lub błędy 
pojawiają się w konkretnych miej- 
scach na dysku i są tam stabilne, 
a tak jest na szczęście dość czę- 
sto, taki dysk zwykle będzie moż- 
na, choćby częściowo, odzyskać. 
Warunkiem koniecznym jest jedy- 
nie, by błąd nie znajdował się na 
zerowej lub pierwszej ścieżce dys- 
ku. Tam są bowiem zapisywane 
informacje o podziale dysku, 
z tych ścieżek dysk się inicjalizu- 
je. Błąd tam umiejscowiony rów- 
nież przekreśla szansę na odzy- 
skanie choćby części dysku. 


Jeśli jednak uszkodzenie znaj- 
duje się „głębiej” na twardym dys- 
ku, wówczas-dysk powinien dać 
się choćby częściowo uratować. 


Ratowanie dysku 
z uszkodzonym 
nośnikiem 

Pierwsza możliwość ratowania 
dysku to pełne formatowanie low 
level, tzw. niskopoziomowe i prze- 
prowadzenie testu poprawności 
pracy nośnika dysku. Niestety, nie 
polecam w tym celu standardo- 
wego HDToolboxa. Jego proce- 
dury testujące wykrywają tylko 
ewidentne błędy, większości albo 
nie wykrywając, albo po prostu 
wieszając się na nich. Popraw- 
ność możemy sprawdzić opcją 
VERIFY DATA ON DRIVE z głów- 
nego menu HDToolboxa. Znacz- 
nie lepiej pod tym względem za- 
chowuje się program firmy BSC, 
dołączany do kontrolerów 508, 
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2. Wyłączenie opcji AUTOMOUNT nie zainstaluje nam partycji po włączeniu 


komputera. 


2008 czy do popularnego Tan- 
dema. Choć nie jest to wciąż 
ideał, spisuje się nad wyraz po- 
prawnie. 


Jeśli znamy dokładne położe- 
nie błędów, możemyje także ręcz- 
nie wpisć (dopisać) do listy błę- 
dów dysku (Modify Bad Block 
List). Do błędów warto także zwy- 
kle dodać pewien margines bez- 
pieczeństwa - co najmniej jedna 
ścieżka wcześniej i później. 


Dysku z opisaną kompletną 
(czyli zawierającą wszystkie błędy 
dysku!) tabelą można teoretycz- 
nie używać bez ograniczeń. Pro- 
gramy automatycznie będą omija- 
ły uszkodzone obszary - także 
program Format, pozwalając na 
poprawne zainicjalizownie party- 
GII: 


Niestety, dość często nie da 
się tak łatwo tej sprawy załatwić. 
Głównie wynika to z niedosko- 





nałości procedur testujących 
w amigowych programach... Po 
prostu uszkodzonych miejsc nie 
da się wpisać w tabele błędów! 
Choć nie lubię pecetów, za naj- 
lepszy program do ratowania 
i testowania dysków uważam pe- 
cetowy Disk Manager. W nim 
dość precyzyjnie możemy okre- 
ślić występujące na dysku błę- 
dy. Z tak otrzymaną informacja 
powróćmy na Amigę i zainstaluj- 
my nasz uszkodzony dysk. Mo- 
żemy to zrobić dwojako: albo 
wpisać ręcznie miejsca błędów 
do tabeli bad blocków i próbo- 
wać używać tak otrzymanego 
dysku (teoretycznie pozwala to 
na pełne wykorzystanie pozosta- 
łej przestrzeni, nawet jako tylko 
jednej partycji), albo też podzie- 
lić dysk na obszary o prawidło- 
wej strukturze nośnika, rozdzie- 
lone obszarami uszkodzonymi. 
Aby spróbować tej drugiej opcji, 


przejdźmy w HDToolboxie do | 


opcji zakładania partycji. Musi- 


po wywołaniu tej 
opcji możesz nodyf ikować 
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3. Tabela błędów dysków: wprowadzanie informacji o błędach. 
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my utworzyć partycje w ten spo- 
sób, by omijały one uszkodzone 
obszary dysku. Wskazane jest, 
by do miejsc uszkodzonych do- 
dać po kilka scieżek z każdej 
strony (błędy z czasem lubią ro- 
snąć). Wówczas tak otrzymany 
dysk wprawdzie podzielony jest 
na kilka mniejszych części, jest 
jednak w dalszym ciągu użytecz- 
ny! 


Obszary z błędami możemy | 


pozostawić wolne (najbardziej 
wskazane) bądź także z nich utwo- 
rzyć partycje. Abyjednak nie prze- 
szkadzały nam w pracy (głupawe 
ikony DHx:NDOS), należy wyłą- 
czyć opcję AUTOMOUNT z menu 
Toolboxa przy tworzeniu partycji. 
Wówczas utworzone partycje 
z błędami po prostu nie zainstalu- 
ją się podczas startu komputera. 


Kilka uwag 
końcowych 


Przede wszystkim musimy so- 
bie zawsze zdawać sprawę zjed- 
nego faktu: dysku z błędami no- 
śnika nigdy już nie można trakto- 
wać jako w pełni wiarygodnego, 
bez względu na powody, które 
doprowadziły do uszkodzenia 
nośnika. Zawsze bowiem może 
on powodować w dalszej pracy 
czy to uszkadzanie głowicy, czy 
poszerzanie się granicy obsza- 
rów błędów. Tak czy inaczej, je- 
sli na dysku raz powstały błędy, 
mogą one powstawać nadal. 
Odratowany dysk należy uznać 
w dalszej eksploatacji wyłącznie 
za pomocniczy, jako archiwum 
do przechowywania programów 
na krótko bądź programówo nie- 
dużej ważności. A nie trzeba 
chyba nikomu tłumaczyć skut- 
ków padnięcia, po godzinnej czy 
nawet dłuższej pracy, dysku 
z danymi, które są efektem dłu- 
gotrwałych obliczeń, czy po pro- 
stu z punktu widzenia użytkow- 
nika są bardzo cenne... Odrato- 
wany dysk z powodzeniem jed- 
nak można wykorzystać na przy= 
kład do instalacji gier, które i tak 
w każdej chwili ponownie może- 
my odtworzyć, a ich ewentualna 
strata nie dotknie nas tak bar- 
dzo... Tam możemy dokonywać 
próbnych instalacji nowych pro- 
gramów, poznając ich funkcje 
przed docelową instalacją na 
głównym dysku. Tam możemy 
rozpakowywać nowo otrzymane 
od znajomych archiwa progra- 
mów i bezpiecznie sprawdzać, 
czy nie ma w nich wirusów! 


Pamiętaj - odratowany dysk to 


jak samochód po wypadku. Nigdy 
już nie będzie idealny. 
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Waldemar Żurowski 


iedy przeczyta się już kil- 

ka dokumentacji do kilku 

różnych bezpłatnie rozpo- 

wszechnianych progra- 
mów, rzuca się w oczy kilka nie- 
dogodności. 

Po pierwsze czytanie ustępów 
mówiących, że można je kopio- 
wać i swobodnie dalej rozprowa- 
dzać, że nie udziela się żadnych 
gwarancji etc., to zwykłe marno- 
wanie czasu. 

Po drugie część dokumentacji 
nie daje jasności co do statusu 
oprogramowania. Z jednej strony 
autor mówi o nim jako o „freewa- 
re”, a z drugiej wymaga jakiegoś 
prezentu albo listu od każdego 
użytkownika swojego programu. 

Po trzecie większość autorów 
używa swoich ulubionych przeglą- 
darek tekstu jako „DefaultTool” 
w ikonach plików z dokumentacją. 
Z tego około 50% nie działa, po- 
nieważ właśnie tego programu nie 
maalbo jest, ale winnym katalogu. 

Ci użytkownicy, którzy już się 
zetknęli z takimi problemami, na- 
wet nie próbują czytać ani doku- 
mentacji, ani zapisu, dotyczącego 
praw autorskich. Z kolei inni nie 
rozumieją go zbyt dobrze z powo- 
du nieznajomości języka angiel- 
skiego, zarówno czytającego, jak 
i piszącego stosowny tekst! 

No właśnie! Po co samemu bie- 
dzić się nad napisaniem własnego 
określenia praw autorskich. Wbrew 
pozorom nie jest to taka prosta 
sprawa. Lepiej skorzystać z goto- 
wego już wzorca, a zaoszczędzo- 
ny czas przeznaczyć na ważniej- 
sze zadania. 

Powyższe powody skłoniły Die- 
tera Knolla do napisania Standar- 
dowego Określenia Praw Au- 
torskich dla Bezpłatnie Roz- 
powszechnianego Oprogramowa- 
nia (zwanego dalej po prostu Okre- 
śleniem lub z angielska AFD-CO- 
PYRIGHT) i poproszenia jego kilku 
znajomych z różnych krajów o prze- 
tłumaczenie tekstu Określenia na 
ich rodzime języki. 


Jakie są zalety 
Określenia? 


Dieter został zainspirowany 
przez Standarized Amiga Sha- 
reware Group (SASG) i przez 
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Prawa autorskie 


Standardowe Określenie Praw Autorskich dla Bezpłat- 

nie Rozpowszechnianego Oprogramowania Standard 

Amiga Free Distributed Software Copyright Note. 
No cóż, dlaczego to „coś” w ogóle powstało? 


„GNU Public Licence” (stworzo- 
ną przez Free Software Foun- 
dation). Mimo tego nie istnieją 
żadne związki między SASŚG, 
FSF i Określeniem!!! 

„GNU Public Licence” odno- 
si się tylko do oprogramowania 
public domain, a program w we- 
rsji źródłowej musi być ogólnie 
dostępny. Dła przykładu może 
się znajdować w rozpowszech- 
nianym pakiecie razem z wyko- 
nywalnym programem. 

SASG jest grupą twórców 
oprogramowania, którzy pragną 
poprawienia wizerunku i sukce- 
su idei shareware. Aby to osią- 
gnąć, ustanowili odpowiednie 
standardy, które należy spełnić, 
aby program został nazwany 
produktem SASG. 

Natomiast Określenie jest dla 
tych, którzy piszą programy od 
freeware do shareware. 

Ty jako programista nie mu- 
sisz myśleć o napisaniu odpo- 


wiedniego określenia dla swo- | 


jego produktu, ponieważ Okre- 
ślenie już zostało napisane 
i przetłumaczone. 

Możesz więc zaoszczędzić 
mnóstwo czasu i lepiej go wy- 
korzystać, na przykład: 

. naudoskonalanie swojego 
programu, 

* na poprawianie większej 
liczby błędów, 

« na udoskonalanie instruk- 
cji do programu, 

*« na wycieczkę rowerową... 

A użytkownicy Twojego pro- 
duktu będą musieli przeczytać 
Określenie tylko wtedy, jeśli nie 
uczynili tego wcześniej przy in- 
nej okazji. 

Im więcej twórców oprogra- 
mowania będzie dołączało 
Określenie do pakietu ze swoim 
produktem, tym lepiej dla po- 
mysłu „standardowego określe- 
nia”! 

Gdzie Określenie można zna- 
leźć? 

Określenie jest dostępne 
przez Aminet w kilku językach, 
w pliku: 


/pub/aminet/docs/misc/AFD-Files1->ot.lha 





gdzie xx oznacza liczbę wersji 
językowych. 

Oprócz tego polskie tłuma- 
czenie Określenia znajduje się 
pod URL-em: 


http://www.pwr.wroc.pl/AMIGA/AFD_COPYRIGHT html 


Możesz być więc pewny, że 
większość użytkowników prze- 
czytała przynajmniej raz informa- 
cję o prawach autorskich, 
a co więcej - zrozumiała ją. 

Jest to także pierwszy krok 
do „lokalizacji” Twojego progra- 
mu. 

Obecnie Określenie jest do- 
stępne w następujących języ- 
kach: duńskim, angielskim, 
francuskim, niemieckim, wło- 
skim, luksemburskim, norwe- 
skim, polskim, hiszpańskim i 
szwedzkim. 

Czy już przekonałem Cię do 
używania Określenia? To nad- 
szedł czas na zapoznanie się 
z regułami jego wykorzystania. 
Mam nadzieję, że poniższe 
wyjaśnienia nie będą zbyt za- 
wiłe. 

Reguły, których należy prze- 
strzegać. 

a) Przeczytaj uważnie Okre- 
ślenie iupewnij się, że zgadzasz 
się ze wszystkim, co w nim zo- 
stało napisane, BEZ ŻADNYCH 
WYJĄTKÓW. 

Rozdział 1. określa Twoje 
PRAWA AUTORSKIE do progra- 
mu. 

Rozdział 2. określa zasady 
DYSTRYBUCJI programu. 

Rozdział 3. jest OŚWIADCZE- 
NIEM. 

Rozdział 4. mówi użytkowni- 
kowi, co chcesz w zamian za 
swój produkt. 

Rozdział 5. jest skierowany 
do wszystkich piszących progra- 
my, aby zostali członkami „ro- 
dziny AFD”. 

Rozdział 6. mówi, że samo 
Określenie jest chronione pra- 
wami określonymi w Określe- 
niu!!! 

b) Używaj w swoich ikonach 
jako DefaultTool wymienionych 
w Określeniu programów. 





D COPYRIGHT NOTICE 


c) Do dokumentacji własne- 
go programu dopisz następują- 
cy akapit: 





Ten program podlega „Standard 
Amiga FD-Software 


Note*. 


Copyright 


Ten program jest 


mu), jak zostało to określone w | 


[typ _progra- | 
4(x). [...] | 


punkcie 


Jeśli 


szukasz więcej s 





proszę przeczytać „AFD-COPYR 


GHT" (wersję l. lub nowszą). 








To jest najważniejsza regu- 
ła. Powyższym tekstem infor- 
mujesz użytkownika, że Twój 
produkt jest chroniony prawa- 
mi autorskimi oraz jaki jest jego 
status. Przyszłe wersje Okre- 
ślenia będą się trzymały obe- 
cnej linii, najwyżej będzie wię- 
cej rodzajów DefaultTool albo 
więcej rodzajów bezpłatnie roz- 
powszechnianego oprogramo- 
wania. Jeśli uważasz, że bra- 
kuje jakiejś kategorii w czwar- 
tym rozdziale, skontaktuj się 
z Dieterem Knollem. 

Twój adres powinien się 
znajdować gdzieś w pobliżu 
tego akapitu. Nie zapomnij 
dodać własnego adresu w do- 
kumentacji! Jesli masz zamiar 
umieścić swoje dzieło na Ami- 
necie, dodaj powyższy akapit 
do pliku „readme. W ten spo- 
sób Określenie stanie się bar- 
dziej znane reszcie amigowej 
braci. 

d) Musisz dołączyć plik „AFD- 
COPYRIGHT"(TM) (wersja an- 
gielska). Jeśli Twoja dokumen- 
tacja do programu jest w for- 
macie AmigaGuide, możesz 
umieścić w niej odwołanie do 
pliku z Określeniem lub wsta- 
wić je w całości do pliku Ami- 
gaGuide, zawierającego doku- 
mentację. Nie dodawaj jednak 
więcej niż dwie wersje języko- 
we. Dzięki temu Twój pakiet FD 
nie rozrośnie się do gigantycz- 
nych rozmiarów. 

Nie zapomnij o dołączeniu 
przynajmniej angielskiej wersji 
Określenia!!! Pliki AFD-READ- 
ME i AFD-Guide, które również 
znajdują się w archiwum ze 
Standardowym Określeniem 
Praw Autorskich, są pomocne 
tylko dla Ciebie (twórcy opro- 
gramowania) i nie powinny być 
dołączane do pakietu z Twoim 
programem! 
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Marek Pampuch, Rafał Wiosna 


o, nie tak SZYBKO. Trze- 

ba jeszcze mieć Amigę 

z odpowiednim oprogra- 

mowaniem. Zakładamy 
dwa warianty: 

a) Zestaw Amiga Surfer wraz 
z dołączonym do niego mode- 
mem BTZ1414 (lub bardzo 
podobnym, na przykład CSR 
1496) i oprogramowaniem; 

b) „normalna” Amiga wraz 
z modemem dokupionym osob- 
no oraz oprogramowaniem sha- 
reware (Term, AmiTCP Demo, 
Amosaic itp; dalej programy te 
zostaną dokładniej omówione). 

Najpierw podłączamy sprzęt. 
Zakładam, że każdy z naszych 
kursantów wie, jak podłączyć 
samą Amigę i monitor (telewi- 
zor). Pożostaje modem. Bez 
względu na typ modemu, spo- 
sób jego podłączenia jest taki 
sam. 

Podłączamy modem do gnia- 
zdka telefonicznego i do portu 
szeregowego (serial) Amigi. 
W wypadku zestawu Surfer po- 
wstaje wspomniany przy opisie 
zestawu problem wtyczki. Zależ- 
nie od tego, jakie mamy gniazd- 
ko, musimy dokupić kabel za- 
kończony z obu stron wtyczką 
RJ-11 (czyli „zachodnią” - rys. 
1.). Jeśli mamy zwykłe gniazdko 
(takie jak na rys. 2.), należy do- 
kupić odpowiedni adapter-przej- 
ściówkę. Taki kabel kosztuje ok. 
1 złzża i m, adapter natomiast 
od 2,50 do 7,50 zł (w zależno- 
ściodtego, czy będzie miał jed- 
no, dwa czy trzy wyjścia). Zde- 
cydowanie odradzam adaptery 
jednowejściowe, wówczas bo- 
wiem będziemy zmuszeni do sta- 
tego przełączania telefonu i mo- 
demu, co nie jest wygodne. Naj- 
lepiej podłączyć to wszystko tak, 
jak na rys. 3. Wówczas będzie- 
my mieli i modem, i telefon na 
linii (oczywiście ten ostatni bę- 
dzie zajęty podczas transmisji 
modemowej; na marginesie: 
istnieją już modemy pozwalają- 
ce na jednoczesne przesyłanie 
głosu i danych - kosztują jed- 
nak majątek, np. Multitech 
MT2834PCSI - ponad 2000 zł, 
a ponadto nie jestem pewien, 
jak zachowają się takie modemy 
na naszych wspaniałych liniach). 

Połączenie z rysunku 3. wy- 
maga podwójnego gniazdka RJ- 
11 przy telefonie lub modemie. 
Może się jednak zdarzyć, że oba 
urządzenia będą miały po jed- 
nym takim gniazdku. W tym wy- 
padku należy się zaopatrzyć 
w tzw. złodziejkę (koszt 3 zł, do 
nabycia u każdego dobrego 
sprzedawcy modemów). 
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WŁĄCZ SIĘ! 


Zakładam, że zdecydowaliście się już na jakiegoś 
providera i po załatwieniu niezbędnych formalności 
macie swoje konto. Zatem można się już łączyć. 











z przodu 





Włączamy w kolejności nastę- 


| pującej: monitor, modem, Ami- 


ga. 

Teraz zabierzemy się do opro- 
gramowania i postaramy się po- 
łączyć po raz pierwszy. Pierw- 
szenstwo daję tu Surferowi, jako 
nowości. Osoby korzystające 
z drugiej możliwości proszone 
są o przejście do akapitu „Ze- 


, staw normalny”. 


Amiga Surter 


Po włączeniu komputera wy- 
bieramy język, w jakim ma być 
„zlokalizowane” nasze oprogra- 
mowanie (ponieważ nie ma pol- 
skiego, zakładam, że będzie to 
angielski), i uruchamiamy pro- 
gram Internet Setup z katalogu 
Work/lnternet. Z opisanych mie- 
siąc temu powodów wybieramy 
z niego opcję rejestrowania się 
u innego (niż IBM) providera 
[Configure with other service 
provider data]. W trakcie konfi- 
guracji należy odpowiedzieć na 
kilka pytań, takich jak: 

Your name (Nazwisko) 





GNIAZDKO TELEFONICZNE 
11 








Your user ID (identyfikator 
użytkownika nadany przez provi- 
dera) 

Your access password (tajne 
hasło, które w odróżnieniu od 
identyfikatora jest znane tylko 
użytkownikowi konta). Przy wpi- 
sywaniu hasła należy uważać, 
aby się nie pomylić, hasło wpi- 
WADZE bowiem zawsze „w ciem- 

. Ze względów bezpieczeń- 
Sy i aby mieć pewność, że 
| ytkownik się nie pomylił, pro- 
gram konfiguracyjny zestawu 
Surfer wymaga dwukrotnego 
wpisania hasła. Najśmieszniej- 
sze (?7?) jest zaś to, że po takim 
„zabezpieczeniu” podczas wpi- 
sywania Surfer umieści nasze 
hasło w jak najbardziej jawnej 
postaci, dodatkowo w miejscu 
łatwym do wykrycia przez osobę 
nawet o niskim poziomie umie- 
jętności obsługi komputera... 

Z kolei zostaniemy zapytani 
o dane naszego serwera. Są to: 

Domain (domena, czyli nazwa 
sieci, z jakiej się łączymy; zwy- 
kle jest to główny adres poczto- 
wy Twojego providera, czyli np. 








„polbox.com.pl", „cyf-kr.edu.pl" 
czy „ikp.atm.com.pl"). 

News server (czyli nazwa ser- 
wera obsługującego usenetowe 
grupy dyskusyjne). 

SMTP server (czyli nazwa „wyj- 
ściowego” serwera pocztowe- 
go). 

Proxy server (czyli serwer 
„przesiadkowy”, np. przy obsłu- 
dze WWW; wtedy zmienia się 


nieco sposób porozumiewania 


się ze światem - nie łączysz się 
Ty bezpośrednio, ale robi to za 
Ciebie proxy server; rozwiąza- 
nie stosowane w sieciach 
o podwyższonym bezpieczeń- 
stwie działania; jeżeli Twój pro- 
vider nie ma proxy servera, tabu- 
latorem przeskakujesz do kolej- 
nego pola). 

POPS server („przychodzą- 
cy' serwer pocztowy; za jego 
pośrednictwem odbierasz po- 
cztę; oczywiście cała operacja 
jest zabezpieczona hasłem, 
dzięki czemu nikt inny nie otrzy- 
ma Twojej poczty; hasło mu- 
sisz uzgodnić z providerem; 
serwer ten zwykle też jest ser- 
werem poczty „wychodzącej ”, 
czyli SMTP, ale możesz też wy- 
korzystać w tym celu protokół 
POP3 - wtedy będziesz pe- 
wien, że niktsię nie będzie pod 
Ciebie podszywał i wysyłał w 
świat przekleństw, co jest moż- 
liwe przy korzystaniu z proto- 
kołu SMTP). 

Name server (komputer, który 
zamienia adresy kanoniczne, 
czyli „tekstowe”, na adresy IP, 
czyli takie, które rozumieją kom- 
putery działające w sieci; jest to 
najważniejszy serwer - bez nie- 
go, jak bez ręki; jeżeli provider 
nie powiedział Ci, jaki jest jego 
name server, to męczgooto,a 
jeżeli nie „złamie się”, to wpisz 
tu „148.81.16.51". 

Alt. name server (drugi name 
server - tu ze spokojem mo- 
żesz wpisać te liczby, które 
przed chwilą zostały podane; 
drugi name server zostanie wy- 
brany wtedy, gdy łączność z 
pierwszym nie będzie możliwa; 
jak już napisaliśmy, name se- 
rver to bardzo ważny komputer 
w sieci i dostęp do niego mu- 
sisz mieć zawsze). 

Provider dial in number (nu- 
mertelefonu, z którym będziemy 
się łączyć). 

Host name (nazwa Twojego 
komputera; wpisz tu np. „mojaa- 
miga” lub cokolwiek innego - 
zwykle ani oprogramowanie, ani 
sieć z tego wpisu nie korzysta). 

Powyższe informacje otrzyma- 
my od naszego providera przy 
załatwianiu konta. Jeśliw naszym 
zestawie Surfer jest modem, 
wystarczy następnie zaakcepto- 
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wać ustawienia dla modemu jak 
w programie, jeśli korzystamy 
tylko z zestawu Surfer Software 
Kit i mamy osobno dokupiony 
modem, należy ustawić parame- 
try modemu zgodnie z instrukcją 
obsługi tego modemu. Zazwy- 
czaj potrzebne rozkazy modemu 
są standardowe, czyli: 


ATZ 


to znaczy reset modemu. Jeżeli 
Ci to nie działa, spróbuj 








ATEFSC18«D2 


- może poskutkować. Numer 
wybieramy wpisując komendę 








ATDTXXXXxXXX 7 wybieranie tono 
we 

| ATDPxxxxxxx - wybieranię im 

| pulsowe (starego typu) 

Zamiast „xxxxxxx" wpisujesz 
numer telefoniczny providera. 
Sposób wybierania zależy od ja- 
kości naszej centrali. Jeśli „ro- 
zumie” ona piski wydawane przez 
modem, a dokładnie po ich wy- 
daniu znika tzw. dialton, czyli 
sygnał gotowości do wybierania 
numeru, to używaj ATDT. Jeżeli 
nie - ATDP. 

Driver: chodzi o device, 
z którego ma korzystać Surfer. 
Domyślnie jest to systemowy „se- 
rial.device", ale bardziej zorien- 
towani użytkownicy mogą wpi- 
sać tam różne zastępniki („baud- 
bandit.device" lub „8n1.device” 
czy device odpowiadający za 
komunikację z gniazdem serial 
na karcie MultiFace Ill albo 
podobnej) serialatak, abywspół- 
praca z modemem była lepsza. 
Jednak możesz z powodzeniem 
wpisać tam serial. 

Unit: tu wpisz O. Jeżeli uży- 
wasz karty w stylu MultiFace Ill, 
sprawdź w instrukcji, co należy 
tu wpisać. 

Transfer: to zależy od para- 
metrów naszego modemu i mo- 
demu przy serwerze. Zazwyczaj 
najczęściej ustawia się tu 19 
200 bps dla modemów 14 400 
lub 38 400 bps dla 28 800, 
choć można eksperymentować 
z transferem wyższym. 





UWAGA: W wypadku Twojego modemu może to 

wyglądać nieco inaczej, Koniecznie sprawdź to w 
instrukcji obsługi. Powyższe rozkazy są jednak takie 
same dla większości modemów. 






Po prawidłowym skonfiguro- 
waniu uruchamiamy program In- 
etStart, który jest skryptem, po- 
zwalającym na połączenie się 


z siecią (środowisko Inet 
A225), ustawiającym parame- 
try dla programu terminalowe- 
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go IPDial. | tu czeka nas nie- 
spodzianka. 

Przy pierwszej próbie program 
łączy nas automatycznie z ser- 
werem Amiga Technologies. 
Wszystko byłoby w porządku, 
gdyby nie to, że zwłaszcza te- 
raz, gdy ruszyła kampania rekla- 
mowa Surfera, serwer ten jest 
tak obciążony, że nie sposób się 
z nim połączyć, zwłaszcza że w 
skrypcie ustawiony jest domyśl- 
ny timeout na 60 sekund. Potym 
okresie modem się rozłącza i... 
nici z połączenia. Próbowałem 
zwiększać timeout, ale przy 300 
sekundach (nadal bez połącze- 
nia) zrezygnowałem i połączyłem 
się sposobem opisanym w aka- 
picie „Zestaw normalny". 

Takie „protezowe połączenie” 
uniemożliwia jednak późniejsze 
skorzystanie z jednego z najcie- 
kawszych programów zestawu 
Surfer (czyli Internet Updater). 
Może będziecie mieli więcej 
szczęścia niż ja albow chwili, gdy 
będziecie się łączyć, „oblężenie” 
serwera AT będzie już mniejsze. 
Jeśli Wam się uda, to po chwili 
otrzymacie komunikat „you are 
succesfully connected” ipo chwi- 
li okno ztym komunikatem zniknie 
z ekranu. Teraz możecie już uru- 
chomić dowolny program z zesta- 
wu Amiga Surfer. Z punktu widze- 
nia naszego kursu oznacza to 
przejście do akapitu „IRC”. Jeśli 
natomiast są jakiekolwiek kłopoty 
z połączeniem w opisany wyżej 
sposób, należy przeczytać akapit 
„Zestaw normalny”. 


Zestaw normalny 


Najczęściej używane w celach 
Internetowych oprogramowanie 
to AmiTCP 4.0 w wersji demo 
(dostępnej naAminecie). Wersja 
ta jest zubożona o... czynność 
podstawową, czyli dialowanie. 
A zatem musimy dodatkowo sko- 
rzystać z jakiegokolwiek termi- 
nala. Proponuję Term 4.4 
(w zestawie Surfer załatwia to 
program IPDial, pod warunkiem 
że jest dobrze skonfigurowany). 

IPDial jest także (w starszej 
wersji) dostępny na kompaktach 
Aminetu. UWAGA: Jeśli nie chce- 
my (lub nie możemy) korzystać 
z połączenia typu SLIP, wystar- 
czy sam TERM. W wypadku po- 
łączenia SLIP-owego natomiast 
początkowe kroki podczas łą- 
czenia się są (do pewnego mo- 
mentu, zaznaczonego wtekście) 
prawie jednakowe. 

Przed pierwszym połączeniem 
musimy odpowiednio skoniigu- 
rować program Term. Nie będę 
się na ten temat jednak rozpisy- 
wał (to zupełnie inna bajka, po- 
nadto wszystko jest dokładnie 





wyjaśnione w zajmującej ponad 
300 KB instrukcji na dysku). 
W naszym wypadku ważne jest 
jedynie to, aby uniemożliwić re- 
set modemu przy wyjściu z pro- 
gramu (co przy takim sposobie 
łączenia się po „wydialowaniu” 
providera będzie konieczne).. 

W tym celu jako pierwszy roz- 
kaz po uruchomieniu Terma na- 
leży wpisać: 


ATSDO | 


(wyłączy to reakcję modemu na 
sygnał DTR, który po wyjściu 
z Terma zostanie ustawiony 
w stan nisko, co normalnie spo- 
wodowałoby rozłączenie rozmo- 
wy), a następnie wybrać z menu 
opcję „Dial phone number” i wpi- 
sać numer naszego providera. 
Można też wpisać bezpośrednio: 





ATDTXXXXXXX 





gdzie w miejsce „xxxxxxxx" wpi- 
szesz numer telefoniczny do 
swojego providera. 

Po uzyskaniu połączenia, co 
zostanie oznajmione przez poja- 
wienie się na ekranie pytania 
o identyfikator (login lub userna- 
me) i hasło (password), podaje- 
my te dane i teraz mamy dwa 
wyjścia. Możemy albo zostać na 
najprostszym (konwencjonal- 
nym) poziomie usług, na którym 
się znajdujemy w tej chwili, albo 
(chcąc korzystać na przykład 
z grafiki) przejść na tryb SLIP/ 
PPP. Jeśli jesteś zdecydowany 
na to ostatnie rozwiązanie, 
przejdź do odpowiedniego aka- 
pitu. 


Połączenie 
konwencjonalne 
(terminalowe) 


W pierwszym wypadku nato- 
miast (po sprawdzeniu przez ser- 
wer naszych danych) będziemy 
mogli skorzystać z programów 
Unixowych serwera (lub Linuxo- 
wych, w zależności od tego, na 
czym działa serwer naszego pro- 
videra). Ponieważ różnie to bywa 
na różnych serwerach, najlepiej 
jako pierwszego rozkazu użyć: 





co spowoduje wypisanie nazw 
wszystkich dostępnych dla nas 
komend Unixa. Można jeszcze 
poszperać wkatalogu „/usr/bin” 
i „/usr/local/bin” - tam też są 
polecenia, które są dostępne dla 
użytkowników. 

Niektóre serwery oferują tak- 
że opis najważniejszych komend 


(np. u mojego providera jest on 
dostępny po wpisaniu komendy 
„biuletyn”). 

Opis rozkazów Unixa (w cało- 
ści) znajdziemy także na Amine- 
cie lub w książkach. W tym wy- 
padku należy jednak „strzelać”, 
gdyż nie wiadomo, które z tych 
rozkazów udostępnia nam nasz 
provider. 

Zazwyczaj takie komendy, jak 
„pine” (przeglądarka/edytor po- 
czty elektronicznej), lynx (teksto- 
wa, a więc bardzo niewygodna 
przeglądarka WWW), czy telnet 
(umożliwiający „zdalną” pracę na 
innych komputerach) są na każ- 
dym serwerze. „Gorzej” jest na- 
tomiast z „ira” czy z „ftp” (proa- 
gram do transmisji zbiorów). 

Zazwyczaj po wpisaniu 


help 


>»nazwa komendy< 





otrzymamy instrukcję posługiwa- 
nia się daną komendą (po an- 
gielsku), ale to także jest temat 
na inną bajkę. 





UWAGA: UNIK jest wrażliwy na małe i duże litery. | 
Dotyczy to także identyfikatora i hasła. Jeśli na 
przykład nasze hasło brzmi „CieNki_BoLo”, 
a wpiszemy „cienki_boło”, to zostaniemy poin- 
formowani, że hasło jest błędne i trzeba będzie je 
powtórzyć. Na większości serwerów dopuszcza|- 
na jest dwukrotna pomyłka. 

UWAGA: Niektóre serwery przy połączeniu mają 
jeszcze dodatkowe wymagania (typu: powtóme 
wpisanie hasła i identyfikatora, akceptacja ter- 
minala itp.). Nie jest to jednak regułą. 
Wpisując identyfikator i hasło nie należy zbytnio 
zwlekać, bo na większości serwerów, celem zmi- 
nimalizowania „obłożenia” węzła, takich, którzy 
się nie spieszą, automatycznie wyrzuci „timeo- 
ut”. A impuls już poleciał, nie mówiąc o tym, że 
nigdzie nie jest powiedziane, że przy kolejnym 
łączeniu możemy stracić kilka ładnych minut. 
Załóżmy jednak, że wszystko jest w porządku. 
Zobaczmy zatem, czy ktoś do nas nie napisał 
listu. W tym celu za promptem należy wpisać: 





i nacisnąć klawisz [Return]. Po 
chwili pojawi się menu programu 
pocztowego. Jeśli chcemy zoba- 
czyć, czy w naszej „skrzynce” są 
listy, przesuwamy (tabulatorem) 
kursornaINBOXinaciskamy [Re- 
turn]. | co? Miła niespodzianka - 
jest list (wprawdzie powitalny od 
providera, ale zawsze). Ustawia- 
my kursor na nazwie tego listu 
i naciskamy [Return]. Na ekranie 
pojawi się tekst listu. Po przeczy- 
taniu możemy wrócić do menu 
głównego [M], lub przejść do 
operacji opisanych poniżej (od- 
powiedź, podesłanie). 

Teraz trzeba się pochwalić 
kolegom, że już jesteśmy inter- 
nautami. Oczywiście tylko takim 
kolegom, którzy też są w sieci 
i mają swój (znany nam) adres 
internetowy. Co dalej? Za mie- 
siąc. 


Of 






MaCheFi 


ie wiem, co mi się stało. 
Może to wiosna rzuciła 
mi się na umysł, ale nie 

miałem akurat nic waż- 
niejszego na głowie i zacząłem 
się zastanawiać, jakby tu po- 
większyć rozmiar stopy życio- 
wej do jakiegoś większego nu- 
meru. A zaczęło się dość nie- 
winnie. Jakiś kumpel poprosił 
mnie o pomoc w rozwiązaniu 
zadania z matmy na poziomie 
liceum. „Dawaj zeszyt i słuchaj 
uważnie” - zacząłem. „To trze- 
ba zrobić tak”. 


Zadanie zapowiadało się ba- 
nalnie: Mamy pudełko zapałek. 
Losujemy jedną zapałkę - jeżeli 
jest dobra, spalamy ją i wkłada- 
my z powrotem do pudełka, 
a jeżeli już była spalona, to zo- 
stawiamy ją w spokoju iteż wkła- 
damy z powrotem - taka randka 
w ciemno z możliwością zwrotu 
towaru, Prościuchne pytanko: 
ile (średnio) trzeba losowań, 
żeby spalić wszystkie zapałki? 


Popatrzyłem, pomyślałem 
i najpierw było długie „taaaaak”, 
potem jeszcze dłuższe 
„hmmmmmm”. Zapisałem chy- 
ba kilkanaście stron, zdartem 
ołówek i - trzeba to sobie uczci- 
wie powiedzieć - wyraźnie na- 
puchłem. Wiadomo, że musi tu 
chodzić o średnią liczbę loso- 
wań, bo raz może nam się udać 
spalać zapałki raz za razem, 
a znowu kiedy indziej możemy 
mieć pecha i zawsze wyciągać 
spalone sztuki. Trzeba by mieć 
bardzo dużo pudełek z zapałka- 
mi i spisywać, po ilu losowa- 
niach dane pudełko było całe 
wypalone. Po spaleniu np. mi- 
liona pudełek na pewno dałoby 
się stwierdzić, ile razy średnio 
losowaliśmy zapałki dla każde- 
go pudełka. | właśnie o to „ILE” 
chodzi. 


Teoretycznie problem spro- 
wadza się do stworzenia funkcji 
prawdopodobieństwa spalenia 
danej liczby zapałek w danym 
pudełku w zależności od liczby 
losowań. Problemem może się 
tu wydawać dyskretna dziedzi- 
na (liczba losowań to liczba cał- 
kowita), ale przy pewnej sztucz- 
ce dziedzinę można „uciąglić”. 
Następnie trzeba policzyć ma- 
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, Dziś nasza wróżka redakcyjna odpowie na najczę: 


ściej zadawane przez Czytelników ponadczasowe 
pytania: za co kupić lepszy sprzęt lub skąd wziąć 
mamonę na legalne programy. 


ksimum globalne takiej funkcji 
(pierwsza pochodna) i mamy tę 
szukaną liczbę losowań. Prości- 
zna, no nie? Zwłaszcza dla 
ucznia liceum. Po nieprzespa- 
nej nocy i wypisaniu kilku kilo- 
gramów ołówków udało mi się 
stworzyć ogólną postać takiej 
funkcji i policzyć jej maksimum 
zaledwie dla... 5 zapałek w każ- 
dym pudełku. | nawet wtedy wy- 
chodziły kilometrowe dzikie 
wzory z sumami po takich wska- 
źnikach, że głowa boli. Zadanie 
na pewno dałoby się jakoś roz- 
wiązać teoretycznie, ale nie 
chciało mi się już myśleć (wio- 
sna za oknem). 


W końcu zdecydowałem się 
na siłowe rozwiązanie zagadnie- 
nia. Nie, nie kupiłem kontenera 
zapałek i nie spalałem ich po 
kolei! Napisałem prosty pro- 
gram, który robił to „na niby” 
i dla kilkudziesięciu milionów 
pudełek zapałek otrzymałem, że 
średnio trzeba około 380 loso- 
wań - oczywiście im większa 
liczba pudełek, tym dokładniej- 
szy wynik. Na napisanie takiego 
programu potrzeba 5 minut, 
z czego 1 na kompilację, więc 
nie będę nikogo obrażał pełnym 
listingiem. Teoretyczne rozwią- 
zanie tego zadania jest bardzo 
trudne i wykracza daleko poza 
poziom matematyki w liceum. 





Swoją drogą, ciekawe, skąd na- 
uczyciel wziął to zadanie? Je- 
szcze ciekawsze jest, skąd we- 
żmie rozwiązanie... 


Go to ma wspólnego z toto- 
lotkiem? Sporo, gdyż pytanie 
„ile trzeba losowań, aby spalić 
wszystkie zapałki” jest trochę 
podobne do pytania, ile kupo- 
nów trzeba wypełnić, aby mieć 
statystyczną pewność wygranej 
na jakiejś loterii. Założę się, że 
każdy z Was się nad tym zasta- 
nawiał. Do tej samej grupy pro- 
blemów należą jeszcze inne cie- 
kawe zmartwienia: spacerz uni- 
kaniem samego siebie (jak dłu- 
go można łazić po szachownicy 
nigdy nie wchodząc na odwie- 
dzone raz miejsce, aż nie bę- 
dzie się mogło wykonać ruchu), 
sprawdzanie, ile (najmniej) 
z powiązanych ze sobą logicz- 
nie zdań musi być prawdziwych, 
aby automatycznie wszystkie 
były prawdziwe, i wiele innych. 


Nad takimi problemami od 
dawna biedzą się matematycy, 
ale jakoś na razie nie bardzo im 
to wychodzi. | w takich wypad- 
kach można spróbować rozwią- 


zać problem numerycznie. No, 


bo w końcu co mnie obchodzi 
kilometrowy wzór na minimum 
funkcji prawdopodobieństwa, 
jak spalę sobie „na niby” parę 








milionów pudełek i otrzymam 
zbliżony wynik? Taki sposób jest 
zawsze skuteczny, ale, nieste- 
ty, nie dostarcza pełnego do- 


wodu, jest nieelegancki i nie- 


rzadko potrafi przysłonić proste 
rozwiązanie teoretyczne. Ale 
zdarza się, że nie mamy wyj- 
ścia. Na obliczenie teoretyczne 
średniej liczby kuponów, jakie 
należy wysłać, aby trafić szóst- 
kę, nie będę się porywał - wy- 
jątkowo paskudna robota. Ale 
można to zrobić numerycznie - 
moje oczy zapłonęły chciwością 
i wiedziałem, że nie zasnę, póki 
się nie dowiem, ILE mam wy- 
słać w końcu tych kuponów du- 
żego lotka, żeby zobaczyć swo- 
je nazwisko na liście miliarde- 
rów. Oczywiście nie trzeba spe- 
cjalnej inteligencji, żeby wie- 
dzieć, że na pewno nie będzie 
to opłacalne, ale cos mnie kor- 
ciło. Postanowiłem więc napi- 
sać program, który będzie tak 
długo losował liczby, aż trafi na 
podane przeze mnie. 


Z tego, co wiem, najwyższą 
wygraną w dużym LOTKU za- 
pewnia trafienie 6 liczb z 49. 
Nic prostszego - komputer jest 
cierpliwy. Ale szybko przekona- 
łem się, że do tego trzeba chy- 
ba mocniejszego komputera - 
rozwiązanie siłowe dla szóstki 
liczb znacznie przekracza moje 
współczynniki cierpliwości. 
Spuściłem więc z tonu i pomy- 
ślałem, że dla dobra sprawy 
mogę zrezygnować z szóstki 
iewentualnie zadowolić się trój- 
ką. Zmieniłem więc w progra- 
mie NMAX z sześciu na trzy 
i zacząłem się bawić. Zawsze, 
jak masz trochę więcej czasu, 
możesz NMAX ustawić z powro- 
tem na 6 i pojechać na wakacje. 


Dwa słowa o programie. Oto 
przykładowy plik SCOPTIONS: 





MATR=STANDARD 
CPU=68020 
SHORTINTEGERS 
ERRORREXX 





OPTIMIZERTIME 





Linie CPU i MATH ustaw od- 
powiednio do swoich możliwo- 
ści. Po kompilacji program na- 
leży uruchomić z CLI, podając 
2 argumenty - liczbę prób (ile 
razy ma powtarzać zabawę po 
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trafieniu wytypowanych liczb) 
i wartość SEED dla generatora 
liczb pseudolosowych. Po uru- 
chomieniu programu trzeba wpi- 
sać trzy liczby (patrz listing, 
wartość NMAX) w kolejności 
rosnącej (już mi się nie chciało 
sortować tego w programie), 
będące naszym typowaniem 
wygranej - to takie skreślanie 
kratek. Teraz wystarczy pocze- 
kać proporcjonalnie do liczby 
prób. 


Otrzymana przez program śre- 
dnia liczba losowań, jaką nale- 
ży wykonać, aby otrzymać wyty- 
powane przez nas liczby, zależy 
od liczby prób i jest oczywiście 
tym bliższa prawdy, im liczba 
prób jest większa. Ja dla trójki 
liczb przy kilkunastu tysiącach 
prób (radzę zacząć od mniej- 
szej liczby) otrzymywałem, że 
musiałbym z grubsza wysłać od 
kilkuset do kilku tysięcy kupo- 
nów, co po pierwsze wydaje mi 
się zaniżone (za mała liczba 
prób, a więc duża przypadko- 
wość) a po drugie i tak jest to 
oczywiście nieopłacalne (w koń- 
cu tam nie siedzą idioci). Poza 
tym dla takiej liczby prób, jaką 


j* 
, 
* Jak wygrać w TOTKA? 


* SYE 
z” 


tinclude <stdio.h> 
ttinclude <stdlib.h> 
kineclude <math.h> 


tdeiine NMAX 3 /* ilość 





RE F=TTSE zw 


stosowałem (kilkanaście tysię- 
cy) było bardzo duże zróżnico- 
wanie liczby kuponów, jakie 
trzeba by było wysłać od poda- 
nej konfiguracji liczb. Np. 


znacznie łatwiej było mi trafić 


na kombinację typu,192341" 
niż np. na kombinację „3 4 5”. 
Jest to z pewnością wina je- 
szcze zbyt małej liczby prób, 
jednak nawette mogą zająć spo- 
ro czasu, a dają nam już jako 
takie pojęcie o sprawie. Jedno 
jest jednak pewne - ja się 
w totka bawić nie będę. Znam 
sensowniejsze i przyjemniejsze 
sposoby pozbywania się gotów- 
ki. Wiecie, jaka jest największa 
orkiestra świata? Totolotek - 
jeden bęben i reszta cymbały, 
które grają! 


Ps. UWAGA! Ten artykuł to 
shareware! Jakby ktoś za po- 
mocą tego programu wygrał 
w totka, to proszę o jakąś 
skromną dotację - myślę, że 
jakieś drobne 100 milionów sta- 
rych złotych by mnie zadowoli- 
ło. Co to jest wobec kilku mi- 
liardów?... 


email: szczerbaQ©us edu.pl 


trafionych */ 


short LICZBY [NMAX] , WYLOSOWANE [NMAX] ; 
short i,j; 
long int N, loop, bigloop, ILE=0; 
unsigned int SEED; 
float RND(vcid) 
/* Funkcja zwraca losową wartość z zakresu <0;1) */ 
l 
return (float) (rand()/ (float) RAND_MAX) 
] 
main(int argc, char *argvf] 


( 


if (argc!=3) 

l 
printf('Nie podałeś 
exit (0); 

] 

N=atol(arqv[1]); 


SEED=atoi (argv([2]): 
srand (SEED) ; 

ij<NMAX; i++) 
"4d", 


for(i=0; 
scanf ( 5LICZBY [1] 
for(bigloop=0; biqloop<N; 
t 
£or(loop=0; 
l 


lO00pt+) 


for(i=0; i<NMAX; 


l 


i++) 


i£(i>0) 





argumentów! 


bigloop+ 


WYLOSOWANE [1] =(short]4 


45” 1 * 
417%); 


+) 


/* LOSOWANIE DUŻEGO LOTKA :-) */ 


9*RND()+1; 
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check: /* czy się coś nie powtarza */ 
forlj=0;j<i;j++) 
( 

while (WYLOSOWANE [1] ==WYLOSOWANE [j] ) 
WYLOSOWANE[i]=(short)49*RND()+1; 


goto check; 


] 
sqsort (WYLOSOWANE, NMAX) ; 


for(i=0; i<NMAX; i++) 
l 
if (LICZBY [i] ==WYLOSOWANE [i] ) 
[ 
if(i==NMAX-1) /* trafiony! */ 


( 
ILE+=loop; 
filush(stdout); 
print£(”.*) 


goto exit; 


ł/* £for(loop) */ 


for(bigloop) */ 


printf('"jnTrzeba średnio %1d losowańynin", (long) ILE/N) ; 
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i ZASŁONA suwakowe KROSOWNICE 4x2, 
HI8_S-VHS] Ceny: 390-480 zł ROZDZIELACZE VIDEO 





Największa REP sieć dystrybucji 
oprogramowania. Kilkanaście MB nowych 
użytków, dem, obiektów, modułów, 

grafiki i tekstów miesięcznie!! 


TWOJEJDYSPOZYCJ!! 


NASZ KATALOG 
dwa czyte ttyski i 


hub 3 zł (30000) 
Posiadamy także 3 GB plików macha 

z zeszłych lat działalności Aminetu. GozmeGlh ERY 
: - UKKXB MATEJ 

Napisz do nas aby uzyskać Gi 

bliższe informacje dot. sieci ł Th CE) Gb 





Rafał Wiosna 
ajpierw rys historyczny. 
Lightwave to chyba naj- 
bardziej legendarny pro- 
gram amigowski, no, 

może oprócz dema *"Boing!”, 

które ukazuje skaczącą i obra- 
cającą się biało-czerwoną kul- 
kę, stworzonego na pierwszy 
pokaz Amigi w 1984 roku. Od 
zarania temat *Lighiwave"” był 
tematem tabu. Programu tego 
używali tylko i wyłącznie użyt- 
kownicy wspaniałej, aczkolwiek 
nijak do warunków europejskich 
nie pasującej, karty Video Toa- 
ster (z powodów technicznych 
działała tylko w standardzie 

NTSG). To(a)ster robił oszałamia- 

jącą karierę w Stanach, a w Eu- 

ropie był zupełnie nieznany, i nie 
waham się stwierdzić, że to ta 
karta wypromowała Amigę za 

Wielką Kałużą. Nadszedł jednak 

czas przełamania tej "bariery". 

Pewna firma wprowadziła na ry- 

nek program Lightrave, umożli- 

wiający przechwycenie *w locie” 
danych wysłanych do Toastera 

i przy tym odbezpieczający LW 
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CZWARTY PROTOKÓŁ 


Lightwave to jeden z tych programów, dzięki którym 
Amiga stała się tym, czym jest. Drugim takim pro- 
gramem jest Scala. Bez nich nasz komputer nadal 
byłby traktowany jak maszynka do gier. Firma New- 
Tek, mimo pewnych zachwiań spowodowanych nie- 
określonym losem Amigi w roku 1995, rozwija 
produkt i przedstawiła niedawno wersję czwartą 

Lightwave'a, którą otrzymaliśmy do testowania. 


tak, aby przestał błagać o wło- 
żenie największego dongla na 
świecie (stary LW nie działał bez 
Toastera). Dzięki temu wszyscy 
użytkownicy Amigi dostali do rąk 
znakomite narzędzie do rende- 
ringu. Oczywiście spotkało się 
to z reprymendą ze strony New- 
Tek, firmy produkującej LW, ale 
doszli oni w końcu do wniosku, 
że wykoszą ludzi od Lightrave 
iw dodatku zwiększą swoje obro- 
ty, wydając "normalną" wersję 
Lightwave, przeznaczoną dla 
wszystkich posiadaczy Amig. Tak 
też zrobiono —Lightwave 3.5 "da- 
wało” się uruchomić na każdej 
Amidze, która mogła unieść cię- 


żar gatunkowy tego programu 
(chodzi o wygórowane wymaga- 
nia sprzętowe). 

Tyle historii. Teraz trochę kon- 
kretów. 


Ciężkie to... 


Do testowania otrzymaliśmy 
wersję 4.0 Lightwave'a. Skok 
w liczbach całkowitych sugero- 
wałby skok w zakresie jakości 
lub możliwości i rzeczywiście po 
części tak jest. Ale "o tem po- 
tem”. 


Już samo pudełko budzi re- | 


. spekt. Nie tylko dlatego, że jest 


duże i przypomina "poważne bla- 





szane” aplikacje, ale też dlate- 
go, że waga produktu pozytyw- 
nie nastawia kupującego. Rze- 
czywiście, w środku znajdziemy 
dwa tomy instrukcji, wyczerpu- 
jącej wszelkie problemy związa- 
ne z obsługą programu. Jest to 
swoista skarbnica wiedzy dla 
każdej osoby, zajmującej się ren- 
deringiem, no i oczywiście dla 
użytkowników Lightwave'a. 

Sam program rozprowadzany 
jest na krążku CD. Zawiera on 
kilkadziesiąt MB przykładowych 
plików i to zarówno topologicz- 
nych (obiekty, animacje), opiso- 
wych (powierzchnie), jak i gra- 
ficznych (tła itp.). No i oczywi- 
ście na krążku znajduje się sam 
program, i to w dwóch wersjach 
— dla posiadaczy koprocesora 
matematycznego i tych (nie- 
szczęśników), którzy nie mają 
tego niezwykle przydatnego do 
renderowania kawałka hardwa- 
re'u. Jak widać, pierwszym wy- 
mogiem sprzętowym, stawianym 
użytkownikowi przez LW, jest 
posiadanie czytnika CD-ROM. 

Pakiet składa się zdwóch pro- 
gramów — Lightwave'a i Modele- 
ra. Pierwszy służy do przepro- 
wadzania renderingu, ustawiania 
obiektów na 'scenie”, czyli 
w wirtualnym świecie programu, 
określania animacji i wszystkich 
innych rzeczy łączących się 
z tym, do czego pakiet jest prze- 
znaczony — tworzenia realistycz- 
nej, trójwymiarowej grafiki 
z opcją animacji. Drugi to bar- 
dzo zaawansowane narzędzie 
do tworzenia trójwymiarowych 
obiektów. Program służy tylko 
i wyłącznie, jak zresztą jego na- 
zwa wskazuje, do modelowania. 
Jedyną rzeczą powiązaną z ren- 
deringiem jest możliwość okre- 
ślenia nazw powierzchni (surfa- 
ce) dla poszczególnych elemen- 
tów bryły. Ale już określeniem 
parametrów powierzchni zajmu- 
je się główny program Lightwa- 
ve. Bardzo dobrym rozwiązaniem 
jest połączenie obu tak, aby 
możliwe było swobodne przej- 
ście z jednego w drugi i z powro- 
tem. Mało tego, w amigowskiej 
wersji pakietu możliwe jest na- 
noszenie zmian w Modelerze, 
które natychmiast sa odwzoro- 
wane w tworzonej w programie 
Lightwave scenie. Wersja pece- 
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towa tego nie umie, i to nie dla- 
tego, że blaszaki *dławią” się, 
gdy uruchomione są dwie apli- 
kacje na miarę Modelera i LW, 
ale także dlatego, że powiązania 
tego typu musiałyby wymagać 
używania niewyobrażalnie skom- 
plikowanych i chorych rozwią- 
zań przyporządkowania obiektów 
w stylu okienkowego DDE, tyle 
że dla form trójwymiarowych. 
Tego pecet nie potrafi. | bardzo 
dobrze, wielu profesjonalistów 
woli LW na Amidze niż na bla- 
szaku. 


Co nowego? 


Zmiana cyfry przed kropką 
w oznaczeniu wersji programu 
może sugerować poważne zmia- 
ny koncepcyjne lub poważną 
optymalizację (przyśpieszenie 
działania) programu. Po części 
jest i tak, i tak, jednakże słowo 
"poważne” czy "*znaczące” raczej 
nie pasuje do Lightwave'a 4.0. 

Pierwszą rzeczą, która rzuca 
się w oczy, jest fakt, że nare- 
szcie LW korzysta z systemo- 
wych requesterów plikowych. Na 
to czekali chyba wszyscy, gdyż 
chociaż poprzednie requeste- 
ry były miłe w "dotyku i wyglą- 
dzie” (look 6 feel), to zupełnie 
nie nadawały się do pracy. Teraz 
program korzysta z systemowej 
biblioteki asl.library. Dzięki łat- 
ce "Reqpatch" można aslowskie 
requestery zamienić na reqtoo|l- 
sowe, co zwykle robi większość 
"świadomych" użytkowników 
Amigi. 

Zdecydowanie ważniejszą niż 
requestery nowością w LWĄ jest 
nowy pomysł na animację — tzw. 
inverse kinematics. Postaram się 
to w miarę prosto wytłumaczyć. 
Obiekty ułożone w pewną hie- 
rarchię (np. ramię robota skła- 
dać się może z kilkunastu obiek- 
tów) mogą być sterowane za 
pomocą jednego punktu, tzw. 
goal, czyli celu. Jeżeli cel się 
rusza, poruszają się wszystkie 
zgrupowane obiekty. Dla każde- 
go pojedynczego obiektu w hie- 
rarchii można określić zakresy 
ruchów we wszystkich trzech 
"naturalnych" wymiarach —head 
(kierunek), pitch (kąt nachyle- 
nia) i bank (przechył). Dzięki 
temu np. idąca postać może 
"oglądać się” za przejeżdżają- 
cym przed nią samochodem. In- 
verse kinematics to coś, czego 
do tej pory brakowało Lightwa- 
ve' owi do miana w pełni profe- 
sjonalnego pakietu animacji trój- 
wymiarowych. 

Trzecia ciekawa zmiana to 
efekt Iśnienia (lub poświaty, jak 
kto woli; ang. głow effect), 
dzięki któremu obiekty mogą 
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zostać otoczone "świetlną mgieł- 
ką”, taką, jaką miały miecze świe- 
tine w "Gwiezdnych Wojnach” 
(wtedy zespołowi Lucasa nawet 
nie śniło się o takich narzę- 
dziach, jak opisywany LW4). 
Dawniej osiągnięcie tego efektu 
było trudne i wiązało się ze stwo- 
rzeniem specjalnego *"prześwi- 
tującego” obiektu. Teraz wystar- 
czy w definicji powierzchni za- 
znaczyć, że ma ona Iśnić. Jed- 
nakże efekt ten musi doczekać 
się lepszego opracowania —wie|- 
kość *"łuny" określana jest obe- 
cenie w pikselach, co jest złym 
rozwiązaniem, bo zmienią się jej 
rozmiary, gdy twórca zmieni roz- 
dzielczość renderingu... No 
i rzecz bardzo ważna przy korzy- 
słaniu z tej nowości — jest ona 
niezwykle czasochłonna. 
Wreszcie działa, tak jak po- 
winna, opcja umożliwiająca usu- 
wanie, a dokładniej — ukrywa- 
nie obiektów z okna LW. Dzię- 
ki temu projektująca scenę oso- 
ba może skoncentrować się tyl- 
ko na wskazanych bryłach, 
a poza tym ekran podglądu sce- 
ny szybciej się odtwarza. 
Pomocną opcją jest możli- 
WOŚĆ usunięcia obiektu 
z drogi śledzonych promie- 
ni. Dzięki temu tak oznaczone 
bryły nie odbijają się w po- 


wierzchniach z niezerowym pa- 


rametrem Reflectivity. 

Na koniec zostawiłem najważ- 
niejszą nowość, która w znaczą- 
cy sposób może zmienić oblicze 
LW. Otóż od wersji czwartej 
umożliwiono dodawanie tzw. 
plug-ins, czyli modułów zastę- 
pujących lub ulepszających pew- 
ne strony programu. Np. spe- 
cjalne moduły cieniowania (sha- 
der plug-ins) — co prawda na 
kompakcie nie spotkałem je- 
szcze żadnego takiego modułu, 
ale na pewno za taki można 
uznać efekt Iśnienia — kto wie, 
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czy w przyszłości nie będzie to 
shader plug-in. Na razie jedy- 
nym pożytecznym modułem jest 


HIIP, umożliwiający Lightwa- 
ve'owi czytanie i pisanie wielu 
formatów plików graficznych 
(grafiki bitmapowej; patrz obra- 


zek) — niekiedy brakowało moż- | 
liwości użycia "jpega” jako tła 
czy tekstury. Teraz, dzięki plug- 
inowi HIIP już można. Zewnętrz- 
ne moduły otwierają nieograni- | 
czone wręcz drogi rozszerzania | 


możliwości programu. Jest to 
zdecydowanie najważniejsza 
nowość w wersji czwartej. 


W praniu 


Wymagania sprzętowe Ligh- | 


twave'a są nie mniej ekscytują- 
ce niż historia programu. Co 
prawda program uruchomi się na 
maszynie z 10 MB RAM (2 MB 
Chip RAM i 8 MB Fast RAM), co 
można uznać za minimum pamię- 
ciowe, poniżej którego w ogóle 
nie ma co myśleć o korzystaniu 


-z programu. Prawdę mówiąc, je- 


żeli ktoś kupuje program za tak 
dużą forsę, to na kilkanaście 
megabajtów powinno go być rów- 
nież stać. LW4 dobrze działa 
zszesnastoma megabajtami Fast 
RAM. Bardzo dobrze z 32 MB 
(to jest minimalna wielkość pa- 
mięci na blaszaku...) chociaż 
zdarzają się sceny (nawet te 
z zestawu przykładowego), które 
nie chcą "pójść" na Amidze 
z ponad 60 MB RAM! Ceny pa- 
mięci na tyle spadły, że można 
już sobie pozwolić na ekstrawa- 
gancję posiadania osiemnasto- 
megabajtowej Amigi. 
Oczywiście, jak można się 
domyślić, im szybsza jest Ami- 
ga, naktórej LW4 ma zostać uru- 
chomiony, tym lepiej. Za pod- 
stawę można przyjąć procesor 
MC68080, taktowany częstotli- 
wością 50 MHz, choć znani są 





masochiści, uruchamiający LW 
na "sklepowej” Amidze, wyposa- 
żonej jedynie w rozszerzenie 
pamięci. LW4 potrafi skorzystać 
z dobrodziejstw procesora 060, 
ale tylko z jego prędkości. Kod 
nie jest przystosowany do jego 
obsługi, a szczególnie obsługi 
wbudowanego w 'sześćdziesiąt- 
kę” koprocesora matematyczne- 
go o większej wydajności niż zin- 
tegrowany koprocesor matema- 
tyczny w 040 i kość MC68882. 
Nie ma też specjalnej wersji dla 
procesora 030 (ani dla żadnego 
innego). Sądzę, żezapowiadany 
Lightwave 5.0 będzie już miał 
osobną wersję dla *"trzydziest- 
ki”, "czterdziestki" i 'sześćdzie- 
siątki”. 

Czwórka liczy szybciej. Dla 
porównania przeprowadziłem 
testy. Nasz standardowy test Li- 
ghtwave'a,  wyrenderowanie 
obiektu F18.LWB z płytki Ligh- 
tROM 8, katalogu LIGHTWAV/ 
AVIATION, wykazał następujące 
wyniki czasowe: 


Lightwave 3.5 
45 m07s 


Lightwave 4.0 
39 m 435 


LW4 lepiej też korzysta z pa- 
mięci wirtualnej. "Lepiej" to dość 
mętne określenie — LW4 wykry- 
wa obecność takiej pamięci i tak 
organizuje dane, żeby trzymać 
w niej jak najmniej rzeczy, które 
podlegają zmianom. W wirtual- 
nej LW4 magazynuje większość, 
jeżeli jest to możliwe, danych 
statycznych, które nie podlega- 
ją zmianom. Dzięki temu program 
mniej "miele dyskiem” niż inne 
renderery. Poza tym czyszcze- 
nie pamięci wirtualnej po sobie 
jest zdecydowanie szybsze niż 
w Imagine czy Realu — znane mi 
są wypadki kilkugodzinnego ko- 
rzystania z dysku przez Imagine 
przy tej czynności... 

LW4 to bardzo mocne narzę- 
dzie do tworzenia animacji kom- 
puterowych. Może nie dorównu- 
je możliwościami systemom 
opartym na stacjach roboczych 
ikomputerach Silicon Graphics, 
ale stosunek możliwości do ceny 
(w porównaniu oczywiście z tymi 
systemami) jest dla LW atutem. 
A propos ceny, LW4 to chyba 
najdroższy obecnie program dla 
Amigi. Jednak jeżeli ktoś ma za- 
miar wykorzystywać go profesjo- 
nalnie, a nie do zabawy, wyda- 
tek wielkości ponad 30 starych 
milionów zwraca się szybko. 
Polecam. To naprawdę bardzo 
dobry kawałek softu. 


Program: 
Dystrybutor: 


Cena/jakość: 
Ocena: 
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MULTIMEDIALNA KONSOLA 


DO A1200/A600 


Z chwilą rozbudowy Amigi 1200 o kilka dodatkowych 
urządzeń, takich jak: twardy dysk, zewnętrzna stacja 
dysków czy napęd CD, rychło się okazuje, że na stole 
zaczyna brakować miejsca, a plątanina kabli, podat- 
nych na rozłączenie, nie tylko przeszkadza w pracy, 
ale może też doprowadzić do dość przykrych niespo- 
dzianek. Można oczywiście pomyśleć o przeniesieniu 
tysiącdwusetki do obudowy tower, ale jeśli ktoś nie 


Roman Sadowski 


zy musimy zatem pozostać 

przy „prowizorce”? Otóż 

wraz z nową propozycją 

firmy TOMS rosną szanse 
nie tylko na uporządkowanie na- 
szych słołów, ale przede wszy- 
stkim na zabezpieczenie peryfe- 
riów przed uszkodzeniami. 


Pomysł na Mutimedialną kon- 
solę do A1200/A600 polega na 
umieszczeniu większości podłą- 
czonych do Amigi urządzeń 
wzewnętrznej obudowie, zamon- 
towanej bezpośrednio pod kom- 
puterem. Obudowa ta wykonana 
jest z metalu o kolorze dopaso- 
wanym do kolorystyki Amigi. 
Przed przesuwaniem się obu ele- 
mentów zabezpieczają wgłębie- 
nia w obudowie, w które wcho- 
dzą gumowe podkładki, umoco- 
wane pod Amigą. 


Przewidziano w podstawce 
miejsce.dla 3,5-calowego twar- 
dego dysku, napędu CD-ROM 
(po wykręceniu metalowej osło- 
ny) oraz stacji dyskietek. Ta 
ostatnia może być zarówno 3,5- 
calowa, jak i 5,25-calowa - do- 
pasowanie następuje przy uży- 
ciu (lub, w wypadku 5,25, wyję- 
ciu) specjalnych „sanek”. Poda- 
na wyżej konfiguracja nie jest 
obligatoryjna. Jeśli ktoś chciał- 
by mieć na przykład zamiast sta- 
cji dyskietek, wyjmowaną szu- 
fladę na twardy dysk, wtedy za 
dopłatą (Ok. 50 zł) może w firmie 
TOMS zakupić taką wersję kon- 
soli lub przerobić już posiadaną. 


Instalacja całego zestawu jest 
stosunkowo prosta. Z Amigi na- 
leży wyprowadzić na zewnątrz 
taśmę AT-Bus oraz jeden prze- 
wód zasilający. Oba przewody 
wtyka się do zewnętrznego gnia- 
zda, znajdującego się na lewym 
boku konsoli. W celu łatwiejsze- 
go wyprowadzenia przewodów 
można lekko nadpiłować w tym 
miejscu obudowę Amigi - spo- 
sób ten zalecany jest w instruk- 
cji. Alternatywą jest niecałkowi- 
te skręcenie obudowy — w więk- 
szości wypadków (czasami przy 
niewłaściwym ustawieniu może 
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planuje użycia złączy Zorro, to wtedy taka inwestycja 


się nie opłaca. 


to prowadzić do blokowania się 


niektórych klawiszy) takie roz- 
wiązanie nie przeszkadza w pra- 
cy, a przy okazji nie powoduje 
nieodwracalnych uszkodzeń 
Amigi. Usytuowanie gniazda za- 
silania na boku konsoli umożli- 
wia bezpośrednie podłączenie 
zewnętrznego zasilacza od pe- 
ceta, co przy bardziej rozbudo- 
wanych konfiguracjach nie jest 
bez znaczenia. Bardziej zaradni 
użytkownicy mogą się pokusić 
o instalację zasilacza wewnątrz 
obudowy, co jednak trzeba uczy- 
nić na własną odpowiedzialność. 


Potrzebne kable (w tym i przej- 
ściówkę z 2,5-calowego złącza 
kontrolera wewnątrz Amigi na 
3,5-calowe złącze) otrzymujemy 
razem z zestawem. Na margine- 








sie dodam, że taśma jest dopa- 
sowana długością (choć, jak są- 
dzę, dodatkowe 0,5 cm by nie 
zaszkodziło) - mój stary prze- 
wód, używany z zestawem Elsa- 


tu, okazał się zbyt krótki. We- 
wnątrz konsoli znajdują się prze- 
wody umożliwiające podłączenie 
dwóch urządzeń AT-Bus oraz sta- 
cji dysków. Przewidziano możli- 
wość mocowania napędów do 
dna obudowy, ale w zestawie 
brak jest dostatecznej liczby 
potrzebnych wkrętów, więc na- 
leży się w nie wcześniej zaopa- 
trzyć. Jest to szczególnie ważne 
w wypadku CD-ROM-u, który bez 
mocowania można dość łatwo 
„wepchnąć” do środka. Pozatym 
przy wykorzystaniu twardego 
dysku warto wcześniej pomyśleć 
o jakimś zabezpieczeniu go 





przed kontaktem z metalową 
obudową - może to być w naj- 
gorszym razie kartka papieru, 
w najlepszym - gąbka antysta- 
tyczna. 


Instrukcja instalacji jest napi- 
sana stosunkowo prostym języ- 
kiem. Nie zaszkodziłoby jednak 
umieścić w niej nieco więcej ry- 
sunków instruktażowych oraz 
szczegółowszy opis współpracy 
Amigi z CD-ROM-em (wyczerpu- 
jące informacje na ten temat 
możnaznaleźć wnumerze 3/96, 
poświęconym  CD-ROM-om). 
Osobom, które do tej pory nie 
przeprowadzały podobnych in- 
stalacji, dałbym radę, aby po- 
prosiły o pomoc kolegę lub prze- 
prowadziły ją bezpośrednio w fir- 
mie TOMS. 


Do konsoli dostarczane jest 
dodatkowe oprogramowanie na 
dwóch dyskietkach. Na pierw- 
szej znajduje się zestaw do in- 
stalacji twardego dysku firmy 
Elsat. Poza programem do for- 
matowania HD, znajduje się tam 
też program HDPrep, umożli- 
wiający partycjonowanie i wy- 
bieranie systemów dyskowych 
dlatwardego dysku. Spełniaon 
właściwie tę samą funkcję co 
HDToolBox, ale moim zdaniem 
nie jest tak funkcjonalny, jak 
ten ostatni. Na dyskietce znaj- 
duje się także program Trans- 
former. Służy on do konwersji 
danych, zapisanych na innych 
kontrolerach niż standardowy 
AT-Bus z A1200 (na przykład 
kontrolery używane z A500). 
Stanowczo odradzam urucha- 
mianie go, jeśli dane były 
zapisywane na A600/A1200/ 
A4000. Prowadzi to do bez- 
powrotnej właściwie utraty da- 
nych. Na drugim dysku znajdu- 
je się oprogramowanie do in- 
stalacji CD-ROM-u. Dostarcza- 
ne sterowniki ATAPI są w wersji 
demonstracyjnej. Działają ty|l- 
ko przez pewien czas. Poza 
tym, stosując je, można uży- 
wać tylko dwóch napędów AT- 
Bus. Pełną wersję oprogramo- 
wania, zawierającą między in- 
nymi emulator CD32, można 
nabyć bezpośrednio w firmie 
TOMS. 
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Wrażenia z pracy 


Instalacja twardego dysku fir- 
my Caviar AC2850F oraz napę- 
du CD Toshiba 5402B przebie- 
gła bezproblemowo. Zestaw ten 
ruszył już od „pierwszego razu”. 
Połączenie konsoli oraz kompu- 
tera jest solidne. Przy normalnej 
pracy nie ma możliwości, aby oba 
elementy przesuwały się wzglę- 
dem siebie. Dobrze dobrana dłu- 
gość kabli gwarantuje, że ryzyko 
przypadkowego rozłączenia jest 
minimalne. Podwyższenie o kil- 
ka centymetrów wysokości, na 
której znajduje się klawiatura, 
może sprawić, że dłuższe pisa- 
nie na niej powoduje większe 
zmęczenie dłoni niż w normal- 
nych warunkach. Można temu 
zaradzić, regulując wysokość 
stołu (jeśli ktoś ma taką możli- 
wość) bądź stosując podpórki 
pod nadgarstki. Opcjonalnie 
można w firmie TOMS zamonto- 
wać na tylnej ściance konsoli 
złącze umożliwiające miksowa- 
nie sygnału dźwiękowego Amigi 
oraz CD-ROM-u. 


Ocena 


Niewątpliwie Multimedialna 
konsola do A1200/A600 jest 
bardzo ciekawą alternatywą dla 
przenoszenia tych modeli kom- 
puterów do obudów typu tower. 
Jeśli ktoś nie ma zamiaru korzy- 
stać z kart graficznych, dźwię- 
kowych itd., a chciałby po pro- 
stu podłączyć dodatkowe napę- 
dy HD czy CD, wtedy rozwiąza- 
nie TOMS-u jest wprost idealne. 
Cena tego zestawu (139 zł) jest 
w porównaniu z innymi rozwiąza- 
niami bardzo atrakcyjna. Stosu- 
jąc konsolę, możemy nie tylko 
zrobić porządek na stole, ale 
także zabezpieczyć wrażliwe 
urządzenia przed uszkodzeniem 
oraz korzystać z wersji wewnę- 
trznych tych napędów (co jest 
oczywiście tańsze). Do ujem- 
nych stron konsoli można zali- 
czyć zmniejszenie się komfortu 
pracy z klawiaturą oraz niedo- 
stateczne zabezpieczenie twar- 
dego dysku przed statycznymi 
ładunkami elektrycznymi (czemu 
dość łatwo zaradzić). 


Multimedialna 

konsola doA1200/A600 
Komputer: A1200/A600 

PLAGI LNNA TOMS. Warszawa 

Cena: 139 zł (u producenta) 
Wykonanie: FEJZU 

Obsługa: 7/10 

OIEŁE 8/10 

Instrukcja: 7/10 

Cena/jakość: [EE | 
UGC 8/10 


Urządzenie: 
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Rok działalności Amiga 
Technologies został 
przez kilku moich znajo- 
mych skwitowany słowa- 
mi „i co oni takiego zro- 
bili? Wznowienie pro- 
dukcji A1200 i A4000 to 
żadna sztuka, mityczny 
Walker jest w prototy- 
pie, a Amiga Power na 
deskach projektantów”. 





Marek Pampuch 





ie jest jednak tak żle. 
Ostatnio pojawił się na 
rynku całkiem nowy wy- 
rób sygnowany przez 
Amiga Technologies. Jest to... 
czarna myszka z logo Amiga. 
Wygląda zupełnie inaczej niż 
sprzedawana z każdą Amigą zna- 
na nam od dawna mysz, która od 
dziesięciu lat nie zmieniła swoje- 
go topornego kształtu. 
Na myszce z logo Amiga wi- 


dać, że projektanci „poszlizcza- | 


sem, postępem (i czymś jeszcze 


- zupełnie jak ta pani z rekla- | 


my)”. Mysz ma zupełnie nowy, 
ergonomiczny kształt. Doskona- 
le wpasowuje się w rękę, a po- 
nadto nasz nadgarstek nie jest 
narażany na niewygodne położe- 
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nie, jakie musiał przyjmować przy 
poprzedniej płaskiej myszce. 
Może dla niektórych Czytelników 
nie ma to znaczenia, ale jak po- 
pracujecie ostrzej przez kilka lat 
z taką „rozpłaszczoną mychą”, to 
bóle nadgarstka zmuszą Was do 
zmiany zdania. Nowe zwierzę 
z AT wsuwa się pod rękę z przy- 
jemnością. Pierwszy plus dla no- 
wej mySzki - 1:0. 

Zmieniono także (moim zda- 
niem, niestety, na gorsze) spo- 
sób otwierania wnęki na kulkę. 
W „starej” myszce wystarczyło 
przekręcić zasuwkę, aw „nowej” 
konieczne jest narzędzie do 
podważenia, a zatem 1:1. 

Po uporaniu się z zasuwką ko- 
lejna różnica. Wałki prowadzące 
są znacznie dłuższe. Niby szcze- 
gół bez znaczenia, a w praktyce 
odpowiada to większej tolerancji 
na zużycie gumowej kulki (co 
sprawdziłem empirycznie, wymie- 
niając chwilowo kulkę na taką, 
która pamięta czasy pierwszego 
zlotu ACQ, tj. lata 80.) - 2:1. 

Wnętrze „nowej” myszki także 
sprawia znacznie korzystniejsze 
wrażenie niż „starej”. Płytka 
z elektroniką wykonana jest 
znacznie staranniej, grubsze są 
też kabelki tworzące kabel połą- 
czeniowy z komputerem. Teore- 


MI AIN 
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tycznie powinny się znacznie 
później przetrzeć, czyli 4:1. 

Nowa elektronika i staranniej- 
sza mechanika powodują, że 
„nowa” myszka ma większą roz- 
dzielczość (320 dpi) niż stara. To 
bardzo ważna cecha, warta 
dwóch punktów - 6:1. 

Ostatnia konkurencja to porów- 
nanie działania mikroprzełączni- 
ków. W starej myszce trzeba było 
użyć znacznej siły, aby „kliknię- 
cie" zadziałało. Tu wystarczy lek- 
kie muśnięcie klawisza. Niby tak- 
że bez znaczenia, ale po kilkugo- 
dzinnej pracy na „starej” myszy 
czułem palce. Tu nie. 

Końcowy wynik odpowiada za- 
tem wynikowi meczu Olimpia-Le- 
gia. | taka sama jest mniej więcej 
różnica klas między obiema my- 
szkami. Czekamy na kolejne, rów- 
nie udane, wyroby z AT (mam 
nadzieję, że będą to komputery). 

Niezłym uzupełnieniem dla my- 
szki jest podkładka. Kosztuje 5zł 
i można ją nabyć także w Eurece. 


UIZZLUJICHWA Myszka AMIGA 320 dpi 
Komputer:  BMEZSNELWIEJ 
ULGI LNNA Eureka, Września 
Cena: 35 zł 
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Marek Pampuch 


ie musiałem się obawiać 

o zasilacz (pobór prądu 

WDC 32500 jest, jak 

zwykle w dyskach Cavia- 
ra, niski i wynosi 0.4 Ana 5 V 
i0.27Ana,„newralgicznym” kie- 
runku 12 V). Moje wątpliwości 
wynikały z tego, że wielu „spe- 
cjalistów"” od Amigi gromkim gło- 
sem krzyczało, że 2 GB to górna 
granica tego, co kontroler od 
Amigi uciągnie. Ponieważ nig- 
dzie nie mogłem znależć ani po- 
twierdzenia, ani zaprzeczenia 
tego faktu, skłonny byłem im wie- 
rzyć. Dodatkowo moje wątpliwo- 
ści wzmocnił grożny napis na 
obudowie dysku, że „pewne sy- 


Ga na Set 
Amiga Tools 2 


Multimedia Toolkit 1+2 
Grandslam Gamer Gold Col. 


Muszę przyznać, że do testu najnowszego (i najwięk- 

szego) twardego dysku Western Digital Caviar 

o pojemności 2560 MB przystępowałem z pewnymi 
obawami. 


stemy w przypadku dysków więk- 
szych niż 2. 1 GB wymagają spe- 
cjalnego oprogramowania i spe- 
cjalnego ustawienia zworek”. 
| co się okazało? 

Amiga nie jest „pewnym sy- 
stemem”. Amiga jest SYSTE- 
MEM PEWNYM. 

Jeśli jesteśmy pewni tego, że 
zasilacz „wytrzyma” dysk (a w wy- 
padku Caviarów jest tak zawsze) 
to możemy być pewni także tego, 
że ten dysk zostanie przez Amigę 
zobaczony. 





Najpierw ustawiłem w HDTo- 
olBox jedną wielką partycję. 


| Chwyciło. Dysk wprawdzie for- 


matował się dość długo, ale nie 
było żadnych problemów. Po 
sformatowaniu puściłem „katorż- 
niczy” test, polegający na zapę- 
tlonym kopiowaniu i mazaniu 
zbioru o wielkości 320 KB, Po 
24 godzinach takiej nudnej pra- 


cy obudowa HDD była wpraw- | 


dzie dość ciepła, ale dysk nie 
wykazywał żadnych objawów za- 
dyszki. 


RDY DYSK 
WDC 32500 











Z kolei założyłem cztery party- 
cje: systemową, pecetową, ma- 
kówkową i roboczą. Przez trzy 
tygodnie nie było najmniejszych 
problemów ze zbiorami. Dysk 


/' 'WDC32500 jest nieco wolniej- 


szy niż opisywany w MA 12/95 
dysk WDC31600. Zrezygnowa- 
no w nim bowiem z technologii 
CacheFlow, co ma swoje złe 
i dobre strony (tymi dobrymi są: 
brak konieczności ręcznego 
ustawiania MaxTransfer i obni- 
żenie kosztów produkcji, acoza 
tym idzie, ceny). Tak duże twar- 
de dyski, jak WDC 32500 znaj- 
dują jednak zastosowanie prze- 
ważnie tam, gdzie muszą praco- 
wać „na okrągło” i gdzie od szyb- 
kości ważniejsza jest stabilność 
pracy. 


WESA DoS. ZUCH 


CD ROM kit1200:/test Amiga 1/96/ 


z napędem 4*speed Panasonic 
RZ CiU eo A SAO CC W ATC 


ozszerzenie 0.5 MB bez zegara 45 
WN , Rozszerzenie E1208 dą, 100 
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programy shareware 
moduły obrazki utility 2 CD 
Jet Strike.Bump Burn,.Golf 


Sensible Soccer International pika nożna 


Ultimedia 3,4 
World of A1200 


64 


moduły obrazki,utility 2 CD 


pregramy shareware 


DE! 





MAGAZYN AMIGA 7/1996 


BE... 2 


ATARI TWENEZEECE 








Wszystkim tym, którzy pomyślą, że testy DiskSpeedem 
pokazują coś innego niż napisałem na temat szybkości 
- polecam lekturę pola CPU. 


Partycje różnoplatformowe 
(pecetowa - obsługiwana przez 
PCTask, makowa - przez Shape- 
shifter) nie pogryzły się ze sobą. 


LCCI 


CPU: 68060 05 Version: 39.106 Normal Video DMA 
Device: HDO:  Bufiers: 30 

Comments: DiskSpeed 4.2 - test dysku WDC 32500 
CPU Speed Rating; 9818 





Testing directory manipulation speed. 

File Create: 50 files/sec 

file Open: 98 files/sec 

Directory Scan: 610 files/sec 

File Dełete: 454 files/sec 

Seek/Read: 117 seeks/sec 

512 byte buffer. (LONG, MEMF_FAST) 

Create file: 320087 bytes/sec 

Write to file: 318208 bytes/sec 
| Read from file: 243404 bytes/sec 
| 4096 byte buffer. (LONG, MEMF_FAST) 

Create file: 890279 bytes/sec 
| Write to file: 1052160 bytes/sec 
| Read fromfile: 911756 bytes/sec 
| 32768 byte bufier. (LONG, MEMF_FAST) 
| Createfile: 1104539 bytes/sec 
| Write to file: 1374537 bytes/sec 

Read from file: 1165902 bytes/sec 

262144 byte buffer. (LONG, MEMF_FAST) 

(reate file: 1572222 bytes/sec 

Write to file: 1719508 bytes/sec 

Read from file: 1736905 bytes/sec 

512 byte buffer. (WORD, MEMF_FAST) 
| Create file: 317400 bytes/sec 
| Wńte to file: 319736 bytes/sec 

Read from file: 255808 bytes/sec 
| 4096 byte buffer. (WORD, MEMF_FAST) 
| Create file: 903168 bytes/sec 
| Wnite to file: 1021952 bytes/sec 

Read from file: 927232 bytes/sec 

32768 byte bufier. (WORD, MEMF_FAST) 

Create file: 1114030 bytes/sec 

Wnte to file: 1362265 bytes/sec 

Read from file: 1150976 bytes/sec 

262144 byte buffer. (WORD, MEMF_FAST) 

Create file: 1585809 bytes/sec 

Write to file: 1704740 bytes/sec 

Read from file: 1739038 bytes/sec 
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Na marginesie: Dotej pory (ze 
względu na chroniczny brak miej- 
sca) uruchamiałem Shapesnhifte- 
ra na dysku wirtualnym. Pole- 
cam jednak wszystkim użytkow- 
nikom tego wspaniałego emula- 
tora Maca, aby założyli sobie 
partycję rzeczywistą. Niebo 
a ziemia! 

Szukając czegoś, do czego 
można się przyczepić, zaistalo- 


wałem ĆrossDOS-a 6.0 i spraw- | 


dziłem, jak będzie widział pecet 
tę „swoją” partycję. Zobaczył. 
W tym momencie coś mnie pod- 
kusiło i założyłem pełne 2.6 GB 
jako partycję pecetową. | tu za- 
częły się schody (to znaczy, zo- 
baczyłem, co oznacza termin 
„pewne systemy”). Pecet widział 


taki wielki dysk dopiero pod Win- | 


dows (fuj!) 95. Po raz pierwszy 
zadziałało mi „plug end pluj” (le 
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piej późno niż wcale). Pod Win- 
dows 3.1 i pod DOS-em nie 
chciało. Ale to w końcu jest zmar- 
twienie wielbicieli blaszanego 
pudła, zwłaszcza tych, którzy 
pochopnie w ostatnich czasach 
zmienili platformę. Amiga bo- 
wiem bez problemu zobaczyła 
taką całą partycję. Nie macie 
pojęcia, jak wygodne jest takie 
rozwiązanie do szybkiego prze- 
noszenia danych między Amisią 
a blaszakiem (pod warunkiem, 
że ten ostatni rozpozna dysk). 
Kolejnym sprawdzianem była 
„praca zespołowa”. WDC32500 
rozpędza się dość szybko, a za- 
tem w parze z moim wysłużonym 
gigowym WDC31000 (który no- 
tabene dwa lata temu był dużo 
droższy niż obecnie kosztuje 
dysk 2,5 raza większy, ale te 
dyski tanieją) nie było koniecz- 





ne wykonanie resetu po włącze- 


niu komputera. 


Stare przysłowie mówi: „szu- 
kajcie, a znajdziecie”. I ja w koń- 
cu, przypadkiem zresztą, doszu- 
kałem się drobnej łatki na opisy- 
wanym produkcie. Po przesunię- 
ciu Amigi i dysku minimalnie oblu- 
zował się kabelek łączący dysk z 
kontrolerem. Po włączeniu kom- 
putera WDC32500 zaczął wyda- 
wać dziwne odgłosy (kłapanie), 
a komputer nie chciał się zgło- 
sić. W pierwszym momencie prze- 
straszyłem się, że dysk padł - 
jednak wystarczyło dobrze doci- 
snąć nieszczęsny kabel, aby 
wszystko od nowa zagrało jak 
należy. Drugie, podobne zdarze- 
nie, miałem, gdy nasza kochana 
elektrownia zrobiła sobie w „naj- 
dłuższy weekend” odpoczynek, 
polegający na obniżeniu parame- 
trów dostarczanego (i opłacane- 
go ciągle tak samo) prądu. A za- 
tem opisywany Caviar jest bar- 
dzo wrażliwy na wahania napięć. 
Nie jest natomiast aż tak wrażliwy 
na inne sprawy szkodzące dys- 
kom. Pewnego dnia zjawił się u 
mnie „uświadomiony” użytkownik 
Amigi i zanim zdążyłem zareago- 
wać, podnióśł pracujący dysk 
chwytając paluchami za elektro- 
nikę. Zamartem, ale jak się oka- 
zuje, niepotrzebnie. Nic się nie 
stało (co wcale nie oznacza, abym 
zachęcał Was do tego typu eks- 
perymentów). 

Podsumowując: podczas dość 
długiego testu nie wystąpiły żad- 
ne poważniejsze wady. Wpraw- 
dzie o jakości dysków można się 
autorytatywnie wypowiadać po 
znacznie dłuższym okresie, jed- 
nak moje dotychczasowe do- 
świadczenia z GCaviarami, w połą- 
czeniu z faktem, że WDC32500 
to rezygnacja z eksperymentów 
i powrót do rozwiązań sprawdzo- 
nych (co dodatkowo zaoowoco- 
wało rozsądną ceną) pozwalają 
mi wystawić temu dyskowi ocenę 
bardzo dobrą. 

Uwaga: Ponieważ dystrybutor 
- California Computer - jest fir- 
mą wyłącznie hurtową, jako cenę 
podajemy sugerowaną dla dea- 
lerów cenę detaliczną. Może ona 
nieco odbiegać od tego, co zo- 
baczycie w swoim sklepie. 
















UIŁZLJUCHNA Twardy dysk WDC32500 
(2.6 GB) 

A600/ 1200/4000, inne typy 
Amię z kontrolerem AT-Bus 
California Computer, 
Warszawa 

1210 zł + VAT 
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aka postawa jest wyrazem 

krańcowego  defetyzmu. 

Defetyzmu niepotrzebne- 

go, sytuacja bowiem ma 
bardzo proste rozwiązanie, które 
nazywa się Micronik Infinitiv To- 
wer 1200. 


Czy to się opłaca? 


Na początku spójrzmy na 
wszystko z ekonomicznego 
„punktu widzenia. Załóżmy, że 
mamy nie rozbudowaną A1200, 
podłączoną do telewizora. 
W miarę rozsądny pecet (P60, 
16 MBRAM, HDD 850, monitor) 





Ostatnio słyszałem wiele głosów typu „Amisia jest 
świetna, ale dookoła coraz mniej Amig, a coraz więcej 
blaszaków. Chyba sprzedam Amigę i kupię peceta”. 


kosztuje około 4000 zł + VAT. 
Można wprawdzie „oszczędzić ” 
kupując części na giełdzie 
i składając taką blaszankę sa- 
memu, jednak biorąc pod uwa- 
gę wszelkie kłopoty, jakie mogą 
nas przy takim podejściu do spra- 
wy spotkać, lepiej darować so- 
bie to ostatnie rozwiązanie. 
Wieża Mikronik kosztuje 349 
zł, karta Zorro II/ISA 369 zł, karta 
PC 486 DX4 ok. 850 zł, karta 
turbo 68030/50 ok. 600 zł, 2x8 
MB RAM SIMM ok. 600 zł, HDD 


850 ok. 600 zł, monitor ok. 600 
zł. W sumie daje to około 4000 zł, 
a zatem koszt jest porównywalny 
z ceną peceta o zbliżonych możli- 


' wościach. A korzyści? 


Po pierwsze nie musimy wyda- 
wać całej kwoty od razu, a zakup 
rozłożyć sobie na etapy (zawsze 
to przyjemniejsze dla kieszeni). 


Po drugie nie dość, że nie traci- | 


my Amigi, to na dodatek rozbudo- 
wujemy ją o kartę turbo i pamięć, 
a także o sloty Zorro, do których 
w przyszłości możemy na przy- 





1200 











kład włożyć kartę grafiki 24-bito- 
wej czy kartę MPEG. 

Po trzecie na pecetowym moni- 
torze uzyskamy obraz (z Amigi) 
znacznie lepszy niż na używanym 
dotąd telewizorze, a rodzina nie 
będzie nas przeklinać w chwili, 
gdy zacznie się 234. odcinek 
„Doktor Quinn". 

Po czwarte możemy na przy- 
kład zapuścić kilkunastogodzin- 
ny rendering na Amidze i przełą- 
czyć się na peceta, aby nie tracąc 
czasu napisać artykuł na temat 
„Moje boje zrenderingiem” (oczy- 
wiście do Magazynu AMIGA :))). 

Po piąte, gdy w wieży zacznie 
brakować miejsca na dokupione 


| w przyszłości rozszerzenia, moż- 


na będzie nadbudować kolejne 
„piętra” na nowe dyski, streame- 
ry, ZIP-y itp. 

Po szóste koniec z plątaniną 
kabli na stole. 

Po siódme nasza Amiga ma 
mocniejszy zasilacz (koniec pro- 
blemów z prądem). s 

Po ósme więcej miejsca na stole 
(w odróżnieniu od normalnej 
A1200), klawiaturę można wziąć na 
kolana, a wieżę schować pod stół. 

Po dziewiąte, jeśli nadużywa- 


„ my klawiatury i ta od Amigi nam 


padnie, to mamy „lekki” kłopot 
z nabyciem nowej. Jeśli nato- 
miast padnie nam klawiatura pod- 
pięta do wieży Micronik, za nie- 
wielką sumę (w tej chwili ok. 40 
zł) kupujemy gdziekolwiek nową, 
pecetową. A muszę ze smutkiem 
przyznać, że klawiatury od pe- 
ceta są, niestety, lepsze od tej 
wA1200. 

Po dziesiąte wieża Micronika 
jest ładniejsza niż wszystkie wie- 
że pecetowe, jakie widziałem 
(a widziałem już ich dużo), o prze- 
pięknym (aaarrgh!) Walkerze nie 
wspominając. 

Po jedenaste możemy korzy- 
stać z tanich akcesoriów peceto- 
wych i z kart, które dotąd były 
dostępne tylko użytkownikom 
A2000/3000/4000. 

Po dwunaste producent opra- 
cowuje kolejne wstawki do wieży, 
które zostaną zaprezentowane już 
jesienią. 
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Zakończywszy ten „dekalog 
z dostawką” przejdźmy do kon- 
kretów. Na podstawie testu do- 
starczonej przez Micronik wieży 
Infinitiv 1200 zaproponuję „eta- 
powe” przekształcanie naszej Ami- 
gi w kombajn. 


Etap I: Amiga 


Potrzebne nam będą śrubokręt 
krzyżowy i zwykły. Ten ostatni 
w miarę płaski (aby podważać za- 
czepy obudowy). 

Wyjmujemy z Amigi płytę głów- 
ną i klawiaturę (czynności te są 
dokładnie opisane w napisanej po 
polsku instrukcji, dołączanej do 
wieży). Ekran nie będzie nam po- 
trzebny. 

Następnie rozkładamy wieżę 
Infinitiv na części. To również jest 
opisane w instrukcji, przy czym 
jest znacznie łatwiejsze niż de- 
montaż Amigi. Wystarczy odkrę- 
cić dwie śrubki i podważyć osiem 
zatrzasków. UWAGA: nie starajmy 
się podważać zaczepów na siłę. 
Wprawdzie chodzą one dość cięż- 
ko, ale „rozchwiane” będą trzy- 
mać słabiej. Z kolei montujemy 
płytę Amigi w szufladzie wieży, 
dokręcamy szufladę do obudowy 
i przyłączamy interfejs klawiatury 
(tu uwaga: „postulowane” miejsce 
przykręcenia masyjestniezbyt for- 
tunne, ale nie ma to większego 
znaczenia). Obudowa jest dopa- 
sowana zarówno do płyt ze zinte- 
growanym, jakidoczepianym (nie- 
bieskie gniazdo) gniazdkiem my- 
szki - są odpowiednie uchwyty. 

UWAGA: Jeśli w naszej Amidze 
mamy kartę wkładaną pod klapkę, 
należy bezwzględnie dokupić jed- 
no piętro do wieży. Jeśli nato- 
miast korzystamy z interfejsu PCM- 
CIA, należy dokupić odpowiednią 
przełączkę POMCIA. Jest ona 
montowana na dole wieży. Z kolei 
łączymy kable w sposób podany 
w instrukcji (akapit „dalszy mon- 
taż komputera"). Bardzo podoba 
mi się opis kabli, pozwalający na 
łatwe zidentyfikowanie odpowie- 
dniego przewodu. Stację dysków, 
wyciągniętą przy demontażu Ami- 
gi, czy twardy dysk można także 
bardzo łatwo zamontować zgodnie 
z instrukcją. Pewne problemy 
pojawiają się natomiast przy 
większej liczbie dysków. Wieża 


jest standardowo zaopatrzona | 


w 2 koszyki dla urządzeń 5,25 
cala i dwa dla 3,5 cala (w tych 
ostatnich, dzięki odpowiedniemu 
rozmieszczeniu otworów na dole 
można zamontować urządzenia 
2,5 cala). UWAGA: Kolejne ko- 
szyki montujemy przez wcisk od 
dołu, aurządzenia 5,25 (duża sta- 
cja dysków, CD-ROM) w koszy- 
kach na górze. Montaż dysków 
należy zawsze przeprowadzić 
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przed zamontowaniem karty Zor- 
ro, potem bowiem może być utru- 
dniony dostęp do tych koszyków, 
a krzywe zamontowanie koszyków 
na stacje dyskietek może spowo- 
dować trudności z wyjmowaniem 
czy wkładaniem dyskietek. 

Przy okazji: Postuluję wyko- 
nanie wręgi poprzecznej. Przy 
dwóch stacjach dyskietek (po co 
komu więcej?) idealnie docze- 
piałaby się do górnych wręg 
podłużnych, a takie rozwiązanie 
nie dość, że usztywniłoby wie- 
żę, to podparłoby dolny ko- 
szyk. Przy większej licz- 
bie napędów trzeba 
dokupić koszyk, 
ew. przełączkę 
dla dwóch 


twar- 
dzieli i 
kabel (wszy- 
stko znajduje 
się w ofercie Mi- uł 
cronika). Firma ofe- 

ruje też kable do twardego dys- 
ku o dowolnej długości, według 
zamówień klienta. Szkoda jedy- 
nie, że wieża nie ma LED-ów dla 
stacji FDD. Jeśli umieszczamy 
napęd dokupiony, to ma on taką 
diodkę, stacja wewnętrzna wy- 
ciągnięta zA1200, niestety, nie 
ma jej. Jeśli nie mamy wielu dys- 
ków czy CD-ROM-ów, wystarczy 
dotychczasowy zasilacz zewnę- 
trzny, a zatem podłączamy je- 
szcze tylko przycisk [Reset], 
składamy wieżę, montujemy kla- 






















wiaturę, podłączamy ją do wieży 


i gotowe. Przy większym zapo- | 


trzebowaniu na prąd możemy 
skorzystać z zasilacza wewnę- 
trznego. Oferowany przez Mikro- 
nik zasilacz wewnętrzny 230 jest 
nie tylko dopasowany rozmiara- 
mi, ale cichyi „inteligentny” (we- 
ntylator dopasowuje się do tem- 
peratury)., UWAGA: nie wolno 
podłączać jednocześnie zasila- 

cza wewnętrznego i ze- 
wnętrznego (ten dru- 
gi można sprze- 
dać - chętni 
napewno 
się 


znaj- 
dą). Aco 
zrobić z nie- 
potrzebną 
już obudową 
od A1200? Można 
ją zachować. Można 
próbować też sprzedać 
(np. komuś, komu dziecko 
zrzuciło Amisię ze stołu). 


Etap II: Karta 
rozszerzeń 


Mamy już naszą Amigę w wieży, 
a zatem po dozbieraniu funduszy 
warto postarać się o kartę rozsze- 
rzeń. Mikronik oferuje trzy typy 
kart rozszerzen (opisane w MA 5/ 
95). Wybór zależy od upodobań 
i zasobności kieszeni użytkowni- 
ka. Aby kartę umieścić w obudo- 
wie, należy ją lekko przygiąć. 
Montaż karty jest bardzo prosty 
(łącznik i sześć śrub). UWAGA: 








Jeśli przed montażem tej karty za- 
łożyliśmy kartę turbo do Amigi, 
należy zewrzeć dwa styki, opisa- 
ne TURBO na płycie rozszerzeń, 
za pomocą załączanej pomarań- 
czowej zworki. 


Etap Ill: Raz 
na niebiesko 


Mając wieżę z Amigą i kartą roz- 
szerzeń, można skorzystać ztego, 
że trzy sloty na karcie rozszerzeń 
to pecetowa ISA. W jeden slot 
wsuwamy zakupioną także w fir- 
mie Mikronik kartę PC. Jest to 
karta wyposażona w szybki „nieo- 
mylny” procesor AMD 486DX4/ 
100 (z wiatraczkiem) oraz zinte- 
growany kontroler dysków i kartę 
grafiki VGA 512 KB (z gniazdami 
na ewentualną rozbudowę pamię- 
ci graficznej) i dwa gniazda na 
typowe pamięci SIMM. Taki pecet 
jest bardzo szybki (wg załączo- 
nych w tabelce wyników progra- 
mem Checklto ok. 7% szybszy od 
„rasowanego” P75). Szybkość ta 
jest widoczna zwłaszcza po roz- 
budowie pamięci do 16 MB i za- 
stąpieniu zintegrowanej karty gra- 
ficznej jakąś lepszą (np. Tseng 
4000 2 MB, nie mówiąc już np. 
o dopalaczach graficznych). Po- 
zostałe dwa sloty ISA możemy wy- 
korzystać na dowolne karty pece- 
towe, działające z ISA (np. dźwię- 
kowa, SCSI - z Adąptec 1540 
chodzi bardzo dobrze, modemu - 
uwaga: karta modemu jest nieco 
wyższa, a zatem należy ją umie- 
ścić w jednym zzewnętrznych slo- 
tów ISA). 

Ciekawie rozwiązana jest spra- 
wa monitora. Można korzystać 
z dwóch monitorów (PC 8.Amiga), 
podłączonych do gniazd video 
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odpowiednich płyt, lub z jednego 
monitora. W tym ostatnim wypad- 
ku niezbędne jest dokupienie kil- 
ku kabli oraz przełącznika monito- 
rów (w wypadku testowanego eg- 
zemplarza był to bardzo stabilnie 
działający przełącznik mechanicz- 
ny firmy Manhattan). To ostatnie 
wypróbowałem z monitorem 
M1438 (działał bez zarzutu) i Bril- 
lance (pecetowy multisync - tak 
samo OK). UWAGA: Przy korzy- 
staniu z pecetowego monitora 
multisync niezbędny jest flicker- 
fixer. Od momentu, gdy dysponu- 
jemy kartą rozszerzeń, jest to pro- 
blem jedynie finansowy. 

Szkoda tylko, że przy połącze- 
niu peceta i Amigi w jedno nie ma 
możliwości szybkiego transferu 
danych. Na szczęście można to 
rozwiązać, i to bardzo łatwo. Na 
dysku zakładamy partycję amigo- 
wą i pecetową, tę drugą instaluje- 
my jako PPC CrossDOSem 6.0 


i wkładamy dysk do szuflady (opi- . 


sywanaw MA 11/95 szuflada RH- 
10GC idealnie pasuje - rozmiary + 
gwinty śrub) do nadbudowy na 
urządzenia 5,25 cala wieży. Nie- 
stety, potrzebne będą dwie takie 
szuflady (jedna podłączona do pły- 
ty Amigi, druga do płyty PC, ale za 
to wystarczy jedentwardy dysk :))). 
UWAGA: Przy podwyższaniu wie- 
ży należy dokupić jak najdłuższą 
taśmę do dysków. Pecetyczny 
standard AT-Bus ogranicza dłu- 
gość takiej taśmy do 47 cm. Jeśli 
nie chcemy umieszczać twardzie- 
la w szufladzie, możemy schować 
gow koszyku wewnętrznym z tyłu. 
I jeszcze jedno. Jeśli korzystamy 
z dwóch twardych dysków, staraj- 
my się dobierać napędy tego sa- 
mego producenta. Nie od dziś 
bowiem wiadomo, że Caviary żrą 
się z Seagate ami czy Connerami 
(i to nie tylko w wieży). 


Podsumowanie 


Pisząc ten tekst, śledziłem za- 
żarte dyskusje w Internecie na 
temat wieży Mikronik (bowiem wie- 
le osób kupiło już te wieże pod- 
czas Amiga Show). Zdania były 
podzielone: od zachwytu do „fla- 
me”. Ci ostatni użytkownicy mieli 
kłopoty ze składaniem lub do- 
skwierał im brak jakiejś części. 
Los pionierów zawsze jest ciężki. 
I to zarówno producenta (Micro- 
nik), jaki użytkowników. Mam jed- 
nak nadzieję, że rozpoczęty pod 
koniec maja stały kontakt Micro- 
nika z klientami (w każdą sobotę 
na giełdzie przy ul. Grzybowskiej 
w Warszawie) pozwoli „wątpiącym” 
zmienić zdanie, bo moje zdanie 
o wieży Infinitiv jest jak najbar- 
dziej pozytywne. Mimo drobnych 
kłopotów przy montażu, zwłaszcza 
z zatrzaskami, po złożeniu wieży 
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CheckIt 3.0 Activity Log 


Test karty PC486DX4/100 wieza Micronik 


IBM PC-=XT 
Current 


© 2K 4K 6K 


IBM PC-XT 
Current 


0 1000K 


64161 Dhrystones |Y| Determine CPU Speed (80486, 


(w moim wypadku, mimo iż jestem 
„manualnie sprawny inaczej”, 
trwało to dla konfiguracji Amiga + 
Zorro + PC + 2 HDD + 2 CD-ROM 
około trzech godzin) była ona w 
pełni gotowa do użytku. 


| m» MAIN SYSTEM BENCHMARK === 


CPU SPEED ZW O A ARIN NAS 0 GGOCAA) 


MATH SPEED NW KYPy W REN R TAG ZY zi] 


2000K 


( High Performance System Board ] 


|» 


8X 10K 12K 14K 
Rating: 186.52 times IBM PC-XT 


> 


3000K 4000K 5000K 
Rating: 3615.70 times IBM PC-XT 


100.29 MHz) 





23863.6K Whetstones Determine Math Speed (80486 FPU) | 





Gdybym był producentem, roz- 
szerzyłbym "nieco instrukcję. 
Wprawdzie dla mnie była ona wy- 
starczająco dokładna, jednak 
wiem, że jest wielu ludzi, dla 
których przydałoby się kilka dodat- 





kowych rysunków czy drobnych 
wskazówek (np. że kartę turbo na- 
kładamy na płytę Amigi już po za- 
mocowaniu szuflady czy że przed 
montażem stacji dysków należy 
zdjąć kołeczki plastikowe z przyci- 
sku wyrzucania dyskietki itp.). 


Urządzenie: Micronik Infinitiv Tower 1200 





Komputer: A1200 | 
Ceny (brutto, czyli z watą): | 
wieża (obudowa komputera i klawiatury, inter- 
fejs klawiatury, kable): 349 zł 

zasilacz wewnętrzny: 112 zł 

klawiatura PC z interfejsem 39 zł 

karta Zorro Il 369 zł (z dodatkowymi slotami na 
SIMM - 428 zł) 

karta Zorro IIl ok. 900 zł 

karta PC 486DX4/100, 0 MB RAM ok. 850 zł 
przełącznik monitorów wraz z kablem: 28 zł 
koszyki: 7,5 zł 





nadbudowa (1 piętro): 49 zł 
przejściówka PCMCIA: 30 zł 
Ocena: 8,5/10 
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Marek Pampuch 


ozwiązaniem może być za- 
kup dużego twardego dys- 
ku. Ot, choćby takiego 
Western Digital Caviar 2,6 
MB. Tyle że mimo ostatniej ob- 
niżki twardych dysków jest 


to rozwiązanie niezbyt tanie. 
Znacznie tańszym (a niewiele 
mniejszym) dyskiem jest kolej- 
ny produkt firmy Western Digi- 
tal - twardy dysk Caviar 32100 





o pojemności 2112 MB. Dane 
techniczne: 4092 cylindry, 16 
głowic, 63 sektory na ścieżkę. 
Pobór prądu (nieco większy niż 
w mniejszych Caviarach, ale 
nadal niewielki): 5V - 0,40A, 
12V - 0,27A. 


MKSoft DiskSpeed 4.2 








CPU: 68060 0$ Version: 39.106 Normal Video DMA 

| Device: HDO:  Buffers: 30 
Comments: DiskSpeed 4.2 - test dysku WDC 32100 
CPU Speed Rating 9816 
Testing directory manipulation speed. 
File (reate: 11 files/sec 
File Open: 107 files/sec 
Directory Ścan: 712 files/sec 
File Delete: 498 files/sec 
Seek/Read: 134 sęeks/sec 
512 byte buffer. (LONG, MEMF_FAST) 
Create file: 329221 byles/Sec 
Write to file: 333614 bytes/sec 
Read from file: 259561 bytes/sac 
4096 byte bufier. (LONG, MEMF_FAST) | 
Create file: 1003102 bytes/sec | 
Write to file: 1111438 bytes/sec 
Read from file: 945421 bytes/sec 
32768 byte buffer. (LONG, MEMF_FAST) 
Create file: 1178941 bytes/sec 
Write to file: 1448261 bytes/sec 
Read from file: 1214375 bytes/sec 

| 262144 byte buffer. (LONG, MEMF_FAST) 
Create file: 1721134 bytes/sec 
Write to file: 1832236 bytes/sec 

| Read from file: 1853886 bytes/sec 

| 542 byte buffer. (WORD, MEMF_FAST) 
Create file: 325432 bytes/sec 

| Waite tofile: 333136 bytes/sec 

| Read from file: 264321 bytes/sec 


4096 byte buffer. (WORD, MEMF_FAST) 





Create file 912543 bytes/sec 
Wiite to file: 1093384 bytes/sec 
Read from file: 939111 bytes/sec 
32768 byte buffer. (WORD, MEME_FAST) 

Create filec 1195638 bytes/sec 
Write to file: 1400023 bytes/sec 
Read from file: 1196534 bytes/sec 
262144 byte buffer. (WORD, MEMF_FAST) 
Create file: 1717126 bytes/sec 
Write to file: 1767461 bytes/sec 
Read from file: 1799531 bytes/sec 
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DWUGIGIEL 


Wakacyjnymi tematami Magazynu AMIGA są trady- 

cyjnie muzyka i rozrywka. Te dziedziny zaintereso- 

wań są bardzo ciekawe - mają jednakże „drobną” 

wadę. Gier i modułów muzycznych jest tyle, że nie 
chcą się mieścić na naszych dyskach. 


Dostarczony przez California 
Computer dysk został poddany 
standardowemu katowaniu, po- 
legającemu na: 

e zbadaniu osiągów za pomo- 
cą DiskSpeed i Syslinfo; 

e 24-godzinnej pracy polega- 
jącej na wczytaniu zbioru o wie|- 
kości 336 KB, przegraniu go do 
innego katalogu, zmazaniu 
i przegraniu kopii z powrotem, 
i tak w kółko; 

© trzytygodniowej „normal- 
nej” pracy po około 20 godzin 
dziennie; 

e sprawdzeniu pracy wielo- 
platformowej (partycje Maclnto- 
sha i PO). 

Testy przeszedł pomyślnie. 
Dysk jest minimalnie szybszy od 
swojego większego brata, więk- 
sza szybkość nie sprawia jednak 
żadnych kłopotów Amidze. Wy- 
niki testów przeprowadzonych 
Disk Speedem znajdują się 
w tabelce obok. Pozostałe uwa- 
gi są bardzo podobne jak w wy- 

UICŁUTNCEHNA Twardy dysk WDC32100 
(2.1 GB) 
A600/1200/4000, 
inne typy Amig 
z kontrolerem AT-Bus 
California Computer, 
Warszawa 
840 zł + VAT 
10/10 
10/10 
7/10 
0/10 
10/10 
10/10 


LOLIIGJA 


Dostarczyła: 


[NUR 

| LULELI(EA 
Obsługa: 
Montaż: 
Instrukcja: 
Cena/jakość: 
ogolnie: 








| sa, h o 
PETE [EZM 





Podsumowując: Dobry, a przy 
tym relatywnie najtańszy (po Se- 
agate 2.1 GB) z dostępnych na 
rynku dysków twardych (,rela- 
tywność” oznacza najniższą 
cenę kilobajta nośnika). Sądzę, 
że taki dysk przyda się nie tylko 
wspomnianym na początku ko- 
lekcjonerom gier i muzyki. 

Uwaga: Ponieważ dystrybutor 
- California Computer - jest fir- 
mą wyłącznie hurtową, jako cenę 
podajemy sugerowaną dla dea- 
lerów cenę detaliczną. Może ona 





Doa | 3 0WsYKWAMCY 
PIER] PLK YS YANN S W PO 
id? = (IU Ż2 » L Ą o w 
TSR” wNy dat 0, Disk 0K, Read/Hrite 
Wu TOTAL NUMBER OF PŁÓCESŚ 000 
=. — sr... = + 
| SOC ZZL PAROS 
J” =." w. : j 1 2 
TE LA 512 WE 
Dur] SUZI FFS International - 
2 An NE. WYST ZA CY 
ats siA scsi device 
r te" 4 V=u= = zza, p 
ża SURTĄCES 16 
o |DPCC7 - SECTORS BER SDE 63 
(ESKK UŻY 2 BO 
ABYM OUI 2 | 
HIGHEST CYLINDER 4092 
POZY YK YA NE 
i U LLEYKAU | 8,146,25 


padku dysku WDC 32500 - nie | 
ma zatem sensu ich powtarzać. 


NUMER 





Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w 


Możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ul. Stępińska 22/30) 
korzystając z tego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na ksero i wysłać do redakcji 
dołączając kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 tys. starych zł) na konto Wydawnictwa: 


nieco odbiegać od tego, co zo- 
baczycie w swoim sklepie. 





SPECJALNY 1994 





specjalnym numerze Magazynu AMIGA. 





LUPUS sp. z o.o. 


PKO BP IX o 
1599-318 


(Warszawa 
121-136 


Prosimy o umieszczenie na kopercie dopisku: "Numer Specjalny” 





ZPR 2. muj BŁIĘCEWOŚ YU) 
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KLAWISZOWCÓW 


Jacek Grabowski 


czywiście, nadal istnieją 
instrumenty stanowiące 
całość z klawiszami. Nie 
opłaca się jednak kupo- 
wać kilku takich instrumentów 
(są drogie) i obstawiać piramidą 
„Keyboardów”. Wystarczy się za- 
opatrzyć w kilka pudełek, zawie- 
rających same syntezatory 
(w terminologii fachowej zwie się 
to expander), i klawiaturę bez syn- 
tezatora, czyli sterownik MIDI. Łą- 
czymy to wszystko przewodami 
i od tego momentu możemy grać 
na kilku instrumentach, korzysta- 
jąc zjednej klawiatury. Podłącza- 
jąc taką klawiaturę do wejścia 
MIDI w komputerze, możemy | 
z kolei wykorzystać na przykład | 
syntezator, wbudowany w maszy- 
nę do czegoś więcej niż tylko 
odtwarzania muzyki z gier. 


Sterowniki MIDI, czyli klawia- 
tury bez syntezatorów, są jed- 
nak również dość drogie. Do- 
brej jakości (wyważona, fortepia- 
nowa) klawiatura MIDI kosztuje 
około 1500 złotych (np. model 
Roland A-30). Nie każdemu opła- 
ca się kupować takie cudo, bo 
ostatecznie nie każdy domoro- 
sły muzyk-elektronik potrzebuje 
superklawiszy, zwłaszcza gdy 
nie jest szopenistą, natomiast 
chciałby sobie na przykład skom- 
ponować moduł„Hola, Olek” czy 
coś w tym guście. Z pomocą ta- 
kim młodym następcom „Top 
One" czy „Bayer Full” może 
przyjść oferta firmy Target. 


Tanie i niezłej jakości klawiatu- 
ry MIDI to nowość Targetu, która 
właśnie pojawiła się na polskim 
rynku. Zasadniczo, patrząc 
z punktu widzenia amigowca, są 
to klawiatury paskudne, gdyż po- 
myślane jako uzupełnienie „kart 
dźwiękowych” dla kloniarzy. Ra- | 
zem z nimi dostarczany jest na- 
wet program działający w „win- 
dozie” i kabelek, pozwalający się 
podłączyć do tak chorego wyna- 
lazku, jakim jest interfejs MIDI 
schowany w gnieździe joysticka. 
Niemniej, co warto zaznaczyć, 
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Wprowadzenie interfejsu MIDI jako obowiązującego 
standardu w muzyce elektronicznej przyczyniło się 
do zmiany funkcji, którą w instrumentach klawiszo- 
wych pełni klawiatura. Do momentu pojawienia się 
instrumentów MIDI klawiatura była nieodłącznym 
elementem fortepianu, organów, czy też dowolnego 
instrumentu „elektronowego”, jak jakiś czas temu 
określano pierwotne syntezatory. MIDI umożliwia 
wyodrębnienie klawiatury z instrumentu; syntezator 
wcale nie musi być z nią połączony na stałe. 


mimo że porządny amigowiec 
spali taki kabelek i dyskietkę 
z programem na stosie, całą re- 
sztę może sobie zachować. MIDI 
bowiem działa tak samo we wszy- 
stkich urządzeniach. 


Istnieją dwa modele takich kla- 


| wiatur. Obie mają po 49 klawi- 
. szy i jednakowego koloru obu- 


dowy, obie też zasilane są z ze- 


| wnętrznego zasilacza, dołączo- 


nego do zestawu. Na tym jednak 
podobieństwa się kończą - pro- 
stszy model przeznaczony jest 
bowiem dla dzieci. Ma małe kla- 
wisze przystosowane do słabych 
paluszków i niewiele dodatko- 
wych możliwości. Model więk- 
szy - TG-149MK to, wbrew po 








zorom i cenie, zupełnie przyzwo- | 


ity sterownik MIDI, który zado- 
woli każdego amatora muzyko- 
wania we własnym zakresie. 


49 pełnowymiarowych klawi- 
szy reagujących na dynamikę, 
z możliwością zaprogramowania 
dziesięciu różnych sposobów 
odpowiadania na uderzenie, 
przyznacie sami (o ile kiedyko|- 
wiek mieliscie pod palcami kla- 
wiaturę inną niż alfianumerycz- 
na), że ło już jest coś. Obok 
klawiatury znajdziecie dwa „kół- 
ka”, do pitch bendu (kontroler 
MIDI, umożliwiający osiągnięcie 
efektu glissanda) i modulacji, to 
drugie z możliwością pirzepro- 
gramowanńia kontrolera MIDI na 
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dowolny inny. Trzycyfrowy wy- 
świetlacz LED w kolorze czer- 
wonym informuje o numerze 
brzmienia włączonego w danym 
momencie i różnych programo- 
walnych parametrach; za pomo- 
cą przycisków umieszczonych na 
panelu klawiatury możemy wy- 
brać I przesłać do podłączone- 
go instrumentu MIDI komunikat 
„Program Change” o odpowie- 
dnim numerze, powodujący 
zmianę brzmienia. 


Kilka innych przycisków umoż- 
liwia zmianę parametrów pracy. 
Z ich pomocą programujemy 
numer kontrolera podpiętego 
pod „kółko” lub wybieramy je- 
den z dziesięciu sposobów rea- 
gowania klawiatury na siłę ude- 
rzenia (velocity). Oprócz komu- 
nikatów „Program Change”, mo- 
żemy także wysłać komunikat, 
wybierający „bank” brzmień in- 
strumentu. Co jeszcze? Zakres 
wysokości dźwięków klawiatury 
można płynnie przestrajać o jed- 
ną oktawę w górę lub w dół, co 
pół tonu, lub dwie oktawy w górę 
i jedną w dół, całymi oktawami. 
Dodatkowo za pomocą przyci- 
sków z panelu można przesłać 
komunikat „Reset-all Control- 
lers" lub „Reset General MIDI". 


Uważam, że biorąc pod uwa- 
gę relację jakości do ceny, kla- 
wiaturę TG-149MK można śmia- 
ło polecić wszystkim grajkom 
zapaleńcom, podłączonym do 
MIDI. Natomiast jeśli chodzi 
o drugi model, to jeśli ktoś ma 
dziecko, przejawiające muzycz- 
ne talenta, może za pomocą tej 
zabawki zrobi z niego geniusza. 
Ale z tym radziłbym już ostroż- 
niej, bo można się przejechać... 








klawiatury MIDI 
dowolna Amiga z interfejsem 
MIDI 

Dostarczył: MUZAWNO 

Cena: 380 zł (duża), 180 zł (mała) 
LULULŁUCANN 9/10 

Obsługa: 9/10 

Montaż: 10/10 

Instrukcja: KIAU 

Cena/jakość: KIBU 

Ogólnie: 9/10 


Urządzenie: 
Komputer: 













MAGAZYN AMIGA 7/1996 


PRAWA ZPA TASTE 8 


Rafał Wiosna 


eżeli robisz coś ważnego 

na komputerze, zanik na- 

pięcia może nie tylko zni 

szczyć efekty Twojej do- 
tychczasowej pracy, uniemożli- 
wić Ci dostęp do komputera 
przez kilka godzin, ale także zni- 
szczyć Twój sprzęt. Według praw 
Murphy'ego znikną oczywiście 
bardzo ważne pliki, których za- 
wartości nie da się odzyskać... 
Antidotum na te problemy jest 
UPS - Universal Power Source, 
czyli specjalny rodzaj akumula- 
tora. Działa on na bardzo prostej 
zasadzie. Płynący przez niego 
prąd jest przepuszczany i zasila- 
nie odbywa się bezpośrednio z 
sieci elektrycznej. Gdy jednak 
prądu zabraknie, UPS natych- 
miast włącza swoje akumulatory 
i zapewnia odpowiednie zasila- 
nie, chociaż prądu w sieci elek- 
trycznej nie ma. Oczywiście taki 
tryb pracy nie może trwać wiecz- 
nie, gdyż akumulatory mają swo- 
ją określoną pojemność, no i się 
wyczerpują. Tak wuproszczeniu 
wygląda zasada pracy UPS-a. 
Teraz pora na konkrety. 


Zasilaj! 


Do testowania otrzymaliśmy 
urządzenie o nazwie Gompact 
UPS 320, produkowane przez 
firmę Gammatronic Electronic 
Industries Ltd. Przeznaczone 
jest ono do sprzętu komputero- 
wego, o czym świadczą typowe 
„blaszakowe” złącza zasilające. 
Jak wiadomo, większość Amig, 
poza tymi z trzema zerami w na- 
zwie, nie jest połączona z siecią 
elektryczną za pomocą „peceto- 
wego” kabla. Tradycyjnie wtycz- 
ka do zewnętrznego zasilacza 
jest typową wtyczką elektryczną 
z uziemieniem. Firma TOMS za- 
chowała się chwalebnie i zamiast 
wciskać amigowcom „kit”, tzn. 
urządzenie, którego nie będą 
mogli normalnie wykorzystać, 
dołącza do pudełka specjalną 
przejściówkę, umożliwiającą 
podłączenie trzech urządzeń z 
typowymi wtyczkami do wyjścia 
UPS-a. Bardzo mi się podobała 
ta dbałość o nietypowy rynek 
Amigi. 
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Compact UP$ 320 


- BEZ PRZEPIĘĆ 


Zanik zasilania, mimo że zdarza się rzadko, może być 

niebezpieczny dla komputerów i danych na nich 

przechowywanych. Warto się zabezpieczyć przed 
jego skutkami. 





Dane techniczne: 















Napięcie wejściowe 


(zakres): 230 V +10% / -30% 


Częstotliwość wejściowa: 50 Hz 
Prąd wejściowy (nominalny): 1,4A 
Bezpiecznik wejściowy AC: 2,54 
zwłoczny Bezpiecznik baterii DO: 20A 
Baterie: 2,3m typ CEE7/7 
(zas ładowania baterii <Bh do 30% 
Napięcie wyjściowe: 230V 
Moc wyjściowa: 320 VA / 200W 


_Wys./szer./dł./waga: 135/ 115/235 mm/5 kę 


Charakterystyczną cechą 
UPS-a 320 jest mikroproceso- 
rowe sterowanie procesem zasi- 
lania. Brzmi to groźnie, ale jed- 
nak, jak na elektronikę przysta- 
ło, zwiększa możliwości urządze- 
nia. Po pierwsze UPS bardzo 
szybko reaguje na zanik napię- 
cia w sieci elektrycznej. Wystar- 
czają mu 3 ms - komputer tego 
nawet nie zauważy, ajuż na pew- 
no nic mu się nie stanie. Prze- 
prowadziłem kilkanaście testo- 
wych symulacji wybuchu jądro- 
wego w elektronwni (tzn. odłą- 
czałem wtyczkę UPS-a z gniazd- 
ka w ścianie) i żadnych proble- 
mów nie stwierdziłem. Po drugie 
mikroprocesor zabezpiecza 
przed drugą, po zaniku zasila- 
nia, chorobą naszej sieci - prze- 
pięciami. Takie „szpilki” wyso- 


kiego napięcia mogą również wy- 
rządzić szkodę tej samej klasy 
co zanik, gdyż zwykle ich ofiarą 
pada bezpiecznik w zasilaczu. 
UPS 8320 zabezpieczy Twój 
sprzęt przed takimi wypadkami. 
Urządzenie odłącza zasilanie 
zewnętrzne, gdy napięcie prze- 
kroczy pułap 2538 V. Oprócz tego 
UPS ma zabezpieczenie przed 
zwarciami na wyjściu. 


Są też inne cechy UPS-a, 
które powinienem wymienić. 
Pełna synchronizacja z często- 
tllwością sieci, szeroki zakres 
napięć zasilania (urządzenie 
działa już przy 160 V), możli- 
wość startu i pracy z baterii (nie 
każdy UPS to potrafi). 


Test 


Scenariusz jest prosty - świa- 
tło w domu gaśnie, ale dzięki 
UPS-owi Twoja Amiga działa 
nadal. Słyszysz tylko delikatny 
pisk, którym urządzenie informu- 
je o zmianie źródła zasilania. W 
takiej konfiguracji elektrycznej 
UPS 320 „pociągnie” sprzęt 
przez osiem minut przy dość du- 
żym obciążeniu (A1200, 1 GB 
HDD, turbo z 8 MB RAM, CD- 








ROM). Przy standardowym ob- 
ciążeniu („goła” A1200, korzy- 
stająca tylko z dyskietek) urzą- 
dzenie wytrzyma dwanaście mi- 
nut, zanim zaświeci się specjal- 
na dioda informująca o tym, że 
zaraz wyczerpią się akumulato- 
ry. Wtedy należy jak najszybciej 
zgrać dane i wyłączyć kompu- 
ter. Informuje o tym również 
dźwięk ostrzegawczy generowa- 
ny przez urządzenie, więc nie 
trzeba ciągle zerkać na diody 
informacyjne. Gdy „wróci” zasi- 
lanie, UPS odczeka 10 sekund i 
dopiero potem przełączy źródło 
prądu - to bardzo dobre rozwią- 
zanie. 


Aby naładować UPS 320 do 
„pełna” (no, prawie, do 90% 
pojemności), należy go zostawić 
sam na sam z siecią elektryczną 
na ok. 8 godzin lub mniej (jak 
mówi instrukcja), w zależności 
od stopnia wyczerpania akumu- 
latorów urządzenia. W ekstremal- 
nych warunkach zaleca się 24- 
godzinny seans doładowawczy. 


Urządzenie jest dość ciężkie, 
jednak takie są wszystkie UPS-y 
(akumulatory nieco ważą), ale 
ładnie wygląda i jest estetyczny 
- nie trzeba go chować pod sto- 
łem. Warto dodać, że ma wszy- 
stkie niezbędne atesty, aoprócz 
tego do całości dołączana jest 
polska instrukcja. Nareszcie 
ktoś o nas zadbał. 


Polecam UPS 320 wszystkim 
osobom, dla których pewność 
pracy komputera jest ważna. 
Rednering, BBS, długie sesje z 
programami do składania te- 
kstów - aż prosi się, aby do wszy- 
stkich tych zajęć zastosować 
UPS. Zastanów się, co jest dla 
Ciebie ważniejsze -— te kilkaset 
złotych czy Twoja praca? Jeżeli 
uznasz, że to drugie, kup UPS. 


UILELIELICHNA Compact UPS 320 

Komputer: dowolna Amiga 

WÓGLIAM 10MS, Warszawa 

Cena: 370 zł +VAT 

Wykonanie: RYŻU | 
Obsługa: 9/10 | 
LUUIETA 170 h | 
Instrukcja: 1/40 

Cena/jakość: JEYEU 

Ogólnie: 8/10 
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MaCheFi 


rogram dostałem na płyt- 

ce CD w czterech we- 

rsjach językowych: angiel- 

skiej, niemieckiej, francu- 
skiej | włoskiej. Przeznaczony 
jest dla użytkowników dowolnej 
Amigi z dowolnym (nawet 1.2!) 
systemem operacyjnym pod wa- 
runkiem posiadania jednak mini- 
mum 1 MB (czy ktoś ma mniej?). 
Czytnik CD nie jest konieczny 
do używania programu, gdyż zaj- 
muje on tak mało miejsca, że 
można go spokojnie przegrać na 
dyskietki. Jeżeli to kogoś intere- 
suje, to okładka płytki jest dość 
prosta, ale estetyczna. W sumie 
wszystko prezentuje się raczej 
zachęcająco. Ja zabrałem się do 
testowania wersji angielskiej. 
Mimo że na okładce zapowiada- 
na jest wersja 2.1, okazało się, 
że mam do czynienia z wersją 
2.25. Miłe rozczarowanie. Kom- 
pakt ten to po prostu reklamów- 
ka, jednak w pozytywnym tego 
słowa znaczeniu. Znajduje się 
na nim starsza, ale zupełnie przy- 
zwoita PEŁNA wersja 2.25 arku- 
sza, którego test przedstawiam 
w tym artykule, oraz demo wersji 
3.5, w którym zablokowano druk 
i zapis na dysk. Można go sobie 
obejrzeć i wypróbować. A jak się 
spodoba, to wewnątrz pudełka 
można znależć kupon, uprawnia- 
jący do nabycia nowszej pełnej 
wersji 3.5 po niższej cenie 
(551.95 wliczając koszty prze- 
syłki). 


Test przeprowadziłem na 
dwóch komputerach: na CDTV 
z 1 MB pamięci i stacją dysków 
oraz na A1200 z 6 MB RAM-u 
itwardym dyskiem. Pierwszą 
wadą prezentowanej płytki jest 
brak na niej systemu. Płytka nie 
uruchamia się samoczynnie 
i oprócz katalogów dotyczących 
programu nie ma na niej plików 
systemowych. " Użytkownicy 
GDTV bez stacji dysków mogą 
więc mieć pewien problem, bo 
płytka sama się nie uruchomi. 
Poza tym brak na niej nawet pro- 


12 


/ Nie tak dawno w jednym z artykułów narzekałem na 

brak angielskiej wersji arkusza kalkulacyjnego Tur- 

boCalc. Zmuszony jestem jednak odszczekać pu- 

blicznie te słowa, gdyż dostaliśmy do przetestowania 
ten program w kilku wersjach językowych. 


| 
| 





gramu do przeglądania danych 
tekstowych, mimo że znajduje 
się on w tooltype'ach ikonek. 
Trzeba sobie taki program prze- 
grać na dyskietkę systemową. 
Wydaje mi się, że wobec olbrzy- 
miej pojemności płytki GD moż- 
na tam było jeszcze umieścić 
kompletny Workbench. Autory- 
zacja? Bez przesady! Każdy użyt- 
kownik Amigi I TAK dostaje sy- 
stem wraz z komputerem. No, 
ale trudno. 


Drugą przykrą sprawą, jaka 


spotkała mnie przy CDTV, było 
zawieszanie się systemu przy 
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wybieraniu funkcji OPEN zmenu. 
Wygląda mi to na kłopoty z otwo- 
rzeniem requestera, bo przy bra- 
ku bibliotek reqtoals lub asl (a 
dotyczyło to użytej CDTV) pro- 
gram korzysta ze swoich wła- 
snych bibliotek, tworząc własne 
requestery. Rozwiązanie to ma 
umożliwić korzystanie z progra- 
mu także użytkownikom starsze- 
go systemu. Można sobie pora- 
dzić, uruchamiając program za 
pomocą któregoś z arkuszy 
w katalogu „sheets” - problem zni- 
ka, ale złe wrażenie pozostaje. 
Jednak w wypadku obecności bi- 
bliotek asl/reqtools na dysku sy- 
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TURBOGALC 2.1 
(2.25) (D 


stemowym wszystko jest OK bez 
żadnych sztuczek. Można by się 
też przyczepić do tego, że pro- 
gram nie korzysta z lokali, ale jest 
skompilowany od razu w danej 
wersji językowej. Ale zwróćcie uwa- 
gę, że dzięki takiemu rozwiązaniu 
działa nawet pod systemem 1.3. 
Coś za CoŚ. 


Od razu po uruchomieniu pro- 
gramu rzuca się w oczy spora 
liczba dostępnych funkcji, ma- 
kroinstrukcji oraz poleceń ARe- 
xxa (tak, tak - program ma taki 
port i to całkiem niezły). Do- 
stępne są funkcje matematycz- 
ne, logiczne, tekstowe, funkcje 
operacji na datach, całych ar- 
kuszach, wewnętrznych bazach 
danych, instrukcje dotyczące 
komórek, funkcje finansowe 
i parę innych. Jest również do- 
stępny wewnętrzny język, 
w którym można pisać skrypty 
i makroinstrukcje. Bardzo mnie 
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zaskoczyło, że jest tego tak 
dużo. W oddzielnym katalogu 
mamy również bardzo dobrą po- 
moc w formacie AmigaGuide. 
Niestety, nie jest to pomoc 'on- 
line'. Wiąże się to również ztym, 
żeby program mógł działać pod 
każdym systemem. Trzeba so- 
bie więc help uruchamiać ręcz- 
nie w tle. A naprawdę warto, bo 
pomoc ta to ponad pół mega 
rzeczowych informacji. Są po- 
dane łopatologiczne przykłady 
i naprawdę wiele innych poży- 
tecznych rzeczy. Na sprawdza- 
niu jakości działania funkcji spę- 
dziłem wiele czasu i stwierdzam, 
że działają jak należy. Mało 
tego, znalazłem coś, co mnie 
zaskoczyło! Otóż w używanym 
przeze mnie czasem ProCalcu 
2.1 funkcja: 


=IF(A1=0,0,1/A1) 





(co oznacza; jeśk zawartość komórki A1 jest zerem, 
wtedy wpisz zero; jeśli nie, to policz odwrotność liczby 
wA1) 


zgłasza błąd dzielenia przez 
zero, gdy w Al jest wpisane 
zero. Nie powinno tak być, gdyż 
NAJPIERW należało sprawdzić 
warunek, a dopiero POTEM, 
w zależności od wyniku porów- 
nania, obliczyć wartość. Pro- 
Calc oblicza widocznie obie do- 
puszczalne wartości naraz, no 
i naturalnie zgłasza błąd. Testo- 
wany przeze mnie TurboCalc 
2.25 nie dał się nabrać i przed- 
stawiona funkcja działała po- 
prawnie, podając w wypadku 
zerawA!1 zero. Inne funkcje też 
działają bez zarzutu i tu nie ma 
się co nad tym dłużej rozpisy- 
wać. Program robi to, co powi- 
nien, i już. 


Następną rzeczą, jaka mi się 
spodobała, była możliwość de- 
finiowania własnych funkcji czy 
makroinstrukcji. Dzięki temu 
można sobie stworzyć np. nie- 
dostępne polecenie COLUMN- 
SUM, które policzy sumę liczb 
w całej kolumnie, a nie tylko 
w danym jej zakresie. Program 
wśród licznych funkcji matema- 
tycznych nie oferuje głupiego 
odchylenia standardowego (we- 
rsja 38.5 załatała to poważne nie- 
dopatrzenie), ale dziękitej moż- 
liwości napisanie samodzielnie 
odpowiedniej funkcji jest kwe- 
stią minuty. W szczególności 
można sobie przetłumaczyć 
wszystkie funkcje arkusza na 
polski! Dobre wrażenie popra- 
wiła jeszcze obecność polece- 
nia create series, czyli znane 
z PC 'wypełnij serią danych”. 
Nieobeznanych z arkuszami na 
PC informuję, że można dzięki 
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temu wypełniać pola dowolnymi 
danymi ze zdefiniowanym kro- 
kiem. Np. chcesz mieć zyski 
z całego roku dzień po dniu inie 
musisz się męczyć wpisując ko- 
lejne daty, tylko wpisujesz pierw- 
szą datę, zaznaczasz zakres, na 
jaki się mają rozciągać daty, po- 
dajesz, z jakim krokiemmają być 
wpisywane, i gotowe! W innych 
amigowych arkuszach (o zgrozo) 
trzeba to robić ręcznie. 


Bardzo dobrze działa też nie- 
obecna w FinalCalcu opcja 
FILL, dzięki której można łatwo 
przenosić formuły na inne ko- 
mórki. Komórki można w łatwy 
sposób usuwać i to na różne 
sposoby - wszystko, tylko for- 
mułę, tylko format lub tylko za- 
wartość. Jest to bardzo wygod- 
ne rozwiązanie. Dane komórki 
można też zabezpieczyć przed 
zapisem (np. przypadkowym lub 
niepowołanym), można też 


schować formuły, podając tylko. 


wartości, a do zabezpieczeń 
można użyć zdefiniowanego 
hasła. Pozytywnego wrażenia 
dopełnia wysoka estetyka wy- 
konania programu, jego w su- 
mie poprawne działanie pod 
każdym systemem operacyjnym 
(działa na starych, ale popraw- 
nie wykorzystuje nowe - np. 
wykorzystanie overscanu albo 
ARexxa) no i bardzo niska cena 
jak na tak porządny program. 


Aby Czytelnik jednak nie po- 
myślał, ze dostałem od kogoś 
łapówę, to teraz ulżę swojej zło- 
śliwej naturze i napiszę, co mi 
się nie spodobało. A więc pro- 
gram jest trochę awaryjny - za- 
uważyłem wzrost liczby 'padów' 
systemu podczas jego testowa- 
nia. Nie było tragicznie tak, żeby 
nie dało się pracować czy za- 
grażało to bezpieczeństwu da- 
nych, ale jednak program za- 
















chowywał się czasem niestabil- 
nie. Zdarzało się to głównie 
podczas robienia celowych głu- 
pot, jak np. podawanie bzdur- 
nych argumentów funkcjom itp. 


Dalej program teoretycznie 
umożliwia importowanie arkuszy 
z ProCalca. | owszem, ale nie 
są importowane funkcje, a tylko 
same wartości obliczone na 
podstawie tych funkcji. To oczy- 
wiście nie jest żaden import, bo 
tak przeniesiony arkusz jest zu- 
pełnie bezużyteczny. 


Nie podobają mi się też moż- 
liwości tworzenia wykresów - 
jesttego zdecydowanie za mało, 
choć da się wiele pożyteczne- 
go zrobić. Na pociechę zostaje 
fakt, że w wersji 3.5 menu wy- 
kresów prezentuje się bardzo 
imponująco. 


Negatywne wrażenie wywarło 
na mnie drukowanie - nie da się 
przerwać, po każdym druku dru- 
karka wciągała zawsze jeszcze 
jedną pustą kartkę oraz komplet- 
nie ignorowana była ustawiona 
w samym arkuszu wielkość wy- 
kresu. Do tego wzorki na wykre- 
sach 3D nie były obliczane od- 
powiednio do poszczególnych 
ścianek, ale wlewane, jak leci - 
wygląda to nieestetycznie. Szko- 
da też, że nawet w wersji 3.5 nie 
ma możliwości eksportu wykre- 
su jako eps(f) - bardzo przydała- 
by się taka możliwość. Zdarzyło 
mi się też wyłapać błędy w hel- 
pie. Są błędy w kolejności alfa- 
betycznej funkcji (np. DMAX jest 
przed DEMOVERSION). W po- 
dawaniu tłumaczeń funkcji z an- 
gielskiego na niemiecki i odwrot- 
nie nie znalazłem tłumaczenia 
funkcji LOOKUP (SVERWEIS). 
W podanych przykładach (w ka- 
talogu 'Sheets'), mimo że były 
w angielskiej wersji programu, 
zdarzyły się niemieckie nazwy 


funkcji (dla programu to nie ma 
znaczenia, bo przyjmuje obie for- 
my, ale trochę trudno się poła- 
pać nie znającemu niemieckie- 
go). Trafił się też poważniejszy 
błąd przy opisie funkcji HLOO- 
KUP. W opisie tej funkcji nieda- 
leko po tabelce jest fragment: 
„you can compute the total amo- 
unt of your invoice with: 
=A3*LOOKUP(A3;A2:C2;1)". 


Niestety, to bzdura. Aby 
w podanym przykładzie zadzia- 
łało to jak trzeba, należy wpisać 
albo: 


=AJ*HLOOKUP (A3;A1:C1;1) 





albo 


=ĄA3*LOOKUP(AJ;A1:C1) 


Coś tu się komuś pokręciło. 


Mimo wad płytka ta jest bar- 
dzo ciekawą propozycją. Za 
cenę głupiego polskiego pro- 
gramu/gry w AMOS-ie dostaje- 
my całkiem niezły arkusz kal- 
kulacyjny, czyli program nie- 
zbędny w zasadzie każdemu, 
kto nie lubi babrania się w set- 
kach karteluszek, ręcznego 
robienia zestawień i liczenia 
ołówkiem na kartce. Nie może 
on się mierzyć oczywiście z ta- 
kimi gigantami, jak np. Excel 
5.0 dla PC, ale też kosztuje 
ułamek jego ceny (za płytkę 
trzeba zapłacić 34, podczas 
gdy za Excel 5.0 ponad 840 
nowych złotych). A do domo- 
wych potrzeb, czy nawet po- 
trzeb małej firmy, będzie tego 
aż nadto. Bardzo dużym plu- 
sem są minimalne wymagania 
sprzętowe, pozwalające uru- 
chomić program nawetnaA500 
z 1 MB. Testowana wersja pro- 
gramu, mimo że nie jest naj- 
nowsza, nieźle wypada też na 
tle amigowej konkurencji. Zro- 
biła na mnie lepsze wrażenie 
niż ProCalc 2.1 i prawdę 
mówiąc nawet mimo swoich 
braków bardziej mi odpowiada 
niż FinalCalc 1.03, choć może 
są to odczucia subiektywne. 
A co do wersji 3.5 TurboCalca, 
to choć nie jestto jej test (mam 
nadzieję go kiedyś przedsta- 
wić), stwierdzam, że zapowia- 
da się bardzo interesująco. 
Ocena końcowa? Marsz do 
sklepu! 


Mój e-mail: szczerba©us.edu.pl 


Ps. Dziękuję Marcinowi za pożyczenie komputera, 
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Ocena: 








ASEMBLER 


Bartek Pampuch 


ześć! Dzisiaj (tak jak obiecałem na ostatniej lekcji) zajmiemy się 

programem kodującym dane. Zanim jednak do tego przystąpi 

my, muszę ci wyjaśnić zasadę działania kilku rozkazów. Pamię 

taj, że przed ich użyciem MUSISZ otworzyć bibliotekę 
dos .library, a następnie przesłać jej adres do rejestru A6. 

Nazwa: _LVODeleteFile (-72) 

Funkcja: Usuwa plik o podanej nazwie. 

Wejście: D1 - Nazwa usuwanego pliku zakończona znakiem o ko- 

dzie ASCII=0. 

Wyjście: DO = O, gdy nie powiodło się usunięcie danego pliku 

DO = 1, gdy funkcja zakończyła się sukcesem 

Nazwa: _LVORename (-78) 

Funkcja: Zmienia nazwę pliku lub przenosi plik do innego katalogu. 

Wejście: D1 - Nazwa pliku, którego nazwa zostanie zmieniona 

D2 - Nowa nazwa pliku 

Wyjście: DO = O, jeśli się nie udało 

D1 = 1, jeżeli się udało 

Nazwa: _LVOExecute (-222) 

Funkcja: Wykonuje podany łańcuch znaków. Działa tak, jakby poda- 

ny łańcuch znaków wpisano spod poziomu CLI/SHELL. 

Wejście: D1 - łańcuch znaków oznaczających polecenie CLI 

(np. „copy DFO:abc RAM:abcd") 

D2 - uchwyt pliku, który traktowany będzie jako tzw. 
INPUT, czyli to, co w AMIGADOSie ustawia się zapisem 
"<nazwa" 

D3 - uchwyt pliku, który traktowany będzie jako tzw. 
OUTPUT, czyli to, co w AMIGADOSie ustawia się zapisem 
">nazwa" 

Najprościej wyzerować zawartości rejestrów D2 i D3. 

- Ateraz na chwilę odbiegnę od tematu. Czasami nie mogę zasem- 
blować kodu źródłowego, bo wypisuje mi: „WordatOddAddress” oraz 
jakąś linię kodu. Jak sobie z tym poradzić? 

- Dlaczego tak się dzieje, wytłumaczę ci kiedy indziej. Na razie 
wpisuj przed taką linię: „even” 

Jeżeli podczas asemblacji kodu: 


Bartek: dc.b "Tekst",0 





ASM-One wyświetli napis: 


ż* Word at Odd Address numerlinii Bartek: dc.b „Tekst”,0 





to zamień kod źródłowy na: 


even 
Bartek: dc.b *Tekst",0 


Powróćmy jednak do naszego programu szyfrującego dane. 

Pamiętaj, aby przed asemblacją poniższego kodu źródłowego wło- 
żyć do stacji DFO: dyskietkę z plikiem moj_dos.i (czyli tym, który 
przygotowaliśmy na ostatniej lekcji). 


INCDIR DFO: 

INCLUDE moj_dos.i 
_LvOOpenLibrary EQU -552 
_LvOCloseLibrary EQU -414 


lea DosName ,al 

move. l 4,a6 

move.l 0 ,d0 

jsr LvOOpenLibrary (a6) 
move.l d0,DosBase 





move.l DosBa5e, a6 

jsr LVOOutput (a6) 
move.l d0,OutputBase 
move.l a0,dl 

move. l HTekst1,d2 
move. l ł19,a3 

jsr _LVOWrite (a6) 
move. l OutputBase,dl 
move.l iPodanaNazwa ,d2 
move.l 8100,d3 

jsr _LvORead (a6] 
move.l d0,IloscZznakow 
movę.l OutputBase,dl 
move.l ETekst2,d2 
move.l f13,a3 

jsr _LwOwrite (a6) 
move.l OutputBase,dl 
move .1l fPodaneHaslo,d2 
move.l "50, dj3 

jsr _LvwORead (a6) 
move .l dó,Iloscznakow2? 
lea Uzyteczne,aQ0 
move.l copy”, (a0)+ 


mave.b f' *,(a0)+* 











lea PodanaNazwa,al 
move .l IloscZznakow,d? 
sub.l 41,d7 
sub.l 1,d7 

Petla: 
move .b (a1) +, (a0)+ 
dbra d?,Petla 
move.b R” ",(a0)+ 
move.l fi"ram:", (a0)+ 
move.l R"Dlik",(a0)+ 
move .b 0, (a0) + 
move .l fUzyteczne,dl 
move .l t0,d2 
move.l 0 ,d3 
jsr _LVOExecute (a6) 
move.l fiNazwaPliku1,d0 
move.l łMODE_NEWFILE,dl 
jsr _LVOOpen (a6) 
move.l d0,UchwytPlikul 
move .l a0,dl 
move .l itPodaneHaslo,d2 
mowe.l tIloscznakow2,dj 
jsr _LvOWrite (a6) 
move.l UchwytPlikul,dl 
jsr LVOClose (a6) 
lea Uzyteczne ,aQ 
move.l f"DFO:", (a0)* 
move.l f'code", (a0) + 
move .b kO, (a0) 
move.l kUzyteczne,dl 
move.l HO,d2 
move.l O .,dj 
jsr LvQOExecute (a6) 
move.l DosBase,al 
move.l 4,a6 
jst _LvOCloseLibrary (a6) 
move.l 40,d0 


rts 

DosName: dc.b *dos.library" ,0 

DosBase: ds.l 1 

OutputBase: ds.l 1 

Tekstl: dc.b "Podaj nazwę pliku: * 
even 

PodanaNazwa: ds.b 100 

Iloscznakow: ds.1l 1 

Tekst2: dc.b "Podaj hasło: * 
even 

ds.b 50 

TloscZznakow2: ds.1 1 


PodaneHaslo: 


Uzytęczne: ds.b 500 
NazwaPlikul: dc.b *ram:hasle* ,0 
UchwytPlikul: ds.l 1 


- Na pierwszy rzut oka banalny ten programik, ale jest kilka miejsc, 
dla mnie niezrozumiałych. 

- Zaraz do nich dojdziemy. 

- Najpierw otwierana jest biblioteka dos.library; następnie pobiera- 
ny jest adres okna CLI/SHELL, z którego uruchomiono program; 
później wyświetlany jest w tym oknie tekst „Podaj nazwę pliku:"; 
kolejnym krokiem jest pobranie od użytkownika tej nazwy pliku 
i zapisanie jej pod adresem określonym przez etykietę PodanaNazwa; 
pod zmienną IloscZnaków zapisywana jest liczba pobranych znaków; 
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następnie wyświetlany jest tekst: „Podaj hasło”, pobierane jest hasło, 
a następnie zapisywane pod PodaneHaslo; liczba pobranych znaków 
zapisana jest pod zmienną IloscZznakow2. Tu zaczynają się moje 
problemy. 

- Adres pięciusetbajtowego bufora, nazwanego Uzyteczne, przesy- 
łany jest do rejestru AO. 

- Tak, ale po co? 

- Ponieważ będziemy operować na łańcuchach znaków. Ponieważ 
łańcuchy te znajdują się w pamięci pod jakimiś adresami, musimy 
w tym celu użyć rejestrów adresowych. Następnie w miejsce, pod 
którym znajduje się bufor Uzyteczne, przesyłamy cztery znaki („copy”). 

- A co oznacza znaczek plus, zapisany za „(a0)”? 

- Oznacza, że po wykonaniu instrukcji „move.l ł+,copy”,(aO), za- 
wartość rejestru AO0 wzrośnie o rozmiar wykonywanej instrukcji. 

- 7777 

- Jeżeli wykonalibyśmy rozkaz o rozszerzeniu ”.w”, zawartość reje- 
stru AO wzrosłaby o dwa (słowo to dwa bajty). Ponieważ wykonaliśmy 
rozkaz o rozszerzeniu „.|”, rejestr AO0 wzrósł o cztery (długie słowo to 
cztery bajty). 

- Ale po co użyliśmy tego „zwiększania”? 

- Zrobiliśmy to dlatego, że chcemy do bufora Uzyteczne przekopio- 
wać wiele znaków. Gdybyśmy nie użyli „(a0)+”, to kopiowalibyśmy dane 
w to samo miejsce pamięci (czyli jedne na drugie). A w ten sposób, 
skopiowaliśmy cztery litery „copy” i po wykonaniu tej instrukcji AO 
zawiera adres znaku, znajdującego się bezpośrednio za skopiowanym 
przez nas wyrazem. Dzięki temu możemy przesyłać kolejne znaki. 

- | tak też robimy. Za wyraz „copy” przesyłany jest znak spacji, 
a następnie...? 

- Następnie wykonujemy instrukcję „lea PodanaNazwa,a1”, która 
prześle do rejestru A1 adres, pod którym znajduje się pobrana (wcze- 
śniej) nazwa pliku. 

Do rejestru D7 przesyłana jest liczba znaków. pobranych od użyt- 
kownika przy podawaniu nazwy pliku. Ponieważ od użytkownika po- 
brany został również klawisz [Enter], odtej liczby znaków odejmujemy 
jeden (funkcja „sub.l 4£1,d7"). 

- Tak, ale my odejmujemy w sumie od rejestru D7 dwa (ponieważ 
odejmujemy jedynkę dwa razy). 

- Owszem, za chwilę się dowiesz dlaczego. 

Teraz jednak kopiujemy jeden znak z miejsca wskazywanego przez 
rejestr A1 (czyli adres, pod którym znajduje się pobrana nazwa pliku) 
w miejsce wskazywane przez AO (bufor Uzyteczne). Po skopiowaniu 
jednego znaku oba rejestry adresowe zwiększane są o jeden. 

- | tu pojawia się nowy rozkaz. 

- Rozkaz ten wykonuje skok w określone miejsce programu, jeżeli 
zawartość podanego rejestru jest większa lub równa O (zero). Jego 
pierwszym argumentem jest rejestr danych, który zawiera jakąś licz- 
bę. Natomiast drugim argumentem jest nazwa etykiety, pod którą 
skok zostanie (lub nie zostanie, jeśli zawartość rejestru jest mniejsza 
od zera) wykonany. 

Rozkaz ten najczęściej używany jest w celu wykonania danej części 
programu wiele razy. Oto przykład użycia tego rozkazu: 





0,DQ 
1 ,D? 

Programik: 
add.l 1,d0 
dbra 
rts 


17,Programik 





Po wykonaniu tego programu rejestr DO zawierać będzie liczbę 8, 
gdyż rozkaz „dbra” wykonuje daną część programu liczbę razy równą 
zawartości podanego rejestru dodać 1. W naszym wypadku wykorzy- 
staliśmy rejestr D7. Ponieważ zawierał on liczbę 7, pętla wykonana 
została 8 razy (7+1). 

- Aha, to dlatego w naszym głównym kodzie źródłowym dwukrotnie 
od rejestru D7 odjęliśmy 1. Pierwszy raz w celu pozbycia się znaku 
ENTER, a drugi, aby pętla wykonana zastała odpowiednią liczbę razy. 

Mogę kontynuować analizę kodu. Ponieważ pętla wykonana zosta- 
nie tyle razy, ile liter zostało podanych przy pobieraniu nazwy pliku, do 
bufora Uzyteczne przekopiowana zostanie cała nazwa pliku. Następ- 
nie przekopiowane zostaną: spacja, łańcuch „ram:plik” oraz znak 
o kodzie zero (w celu zaznaczenia końca). Później bufor Uzyteczne 
(zawierający następujący łańcuch znaków: „copy nazwapliku ram:plik”) 
zostaje przesłany do rejestru D1, zerowane są rejestry D2 i D3 
i wykonywany jest rozkaz _LVOExecute. To, to co do tej pory wykonał 
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nasz program, ja mógłbym uzyskać wchodząc do CLI/SHELL i wpisu- 
jąc: „copy nazwapliku ram:plik". 

- Owszem. Jak widzisz, nasz program korzysta z polecenia copy, 
a to oznacza, że na dyskietce w katalogu „C” MUSI się znajdować 
rozkaz „copy”. W innym wypadku nasz program nie zadziała poprawnie. 

- Następnie zakładany jest plik „sam:haslo” i zapisywane jest do 
niego podane przez użytkownika hasło. Ponieważ wykorzystaliśmy już 
bufor Uzyteczne i jego zawartość nie jest nam potrzebna, możemy go 
użyć ponownie (w innym celu). Do bufora Uzyteczne przesyłany jest 
ciąg znaków: „DFO:code” zakończony znakiem ASCII o kodzie rów- 
nym O. I rozkaz ten jest wykonywany. CO??? 

- To co widzisz. Nasz program uruchomi program DFO:code, 
a następnie zamknie bibliotekę dos.library i zakończy swe działanie. 

- Ale to oznacza, że potrzebny nam będzie jeszcze program code, 
zapisany na dyskietce. 

- Owszem 

- A... to mnie nabrałeś. Powiedziałeś, że dzisiaj napiszemy program 
szyfrujący dane, a wcale tego nie zrobiliśmy. 

- Wcale cię nie okłamałem. Powiedziałem, że zajmiemy się progra- 
mem szyfrującym, ale nie mówiłem, że go dzisiaj skończymy. Pozosta- 
ło jeszcze napisać program code, a napiszemy go (w całości) następ- 
nym razem. 

- W takim razie za miesiąc skończymy nasz program szyfrujący? 

- Owszem. Nie dość, że skończymy pisać ten program, to 
w dodatku zaczniemy inny. 

- Wow! Zawrotne tempo uczenia. Kilka miesięcy nauki, a ja jestem 
na poziomie pisania programów, które szybciej i lepiej można pisać 
w AmigaDOS. 

- Skoro ten sposób nauki ci nie odpowiada, od następnej lekcji 
przyjmiemy inny. Ty będziesz cicho siedział (tak, jakby cię nie było), 
a ja będę wszystko w miarę zwięźle tłumaczył. Na koniec zrobimy małe 
podsumowanie i to będzie wszystko. 

- Może wreszcie się czegoś nauczę, a tymczasem do następnego 
MA. 

- Do następnego. 














Marek Pampuch 
„Amiga DOS” 


Książka zawiera materiał 
będący wynikiem prawie 
dziesięciu lat zmagań auto- 
raz systemem operacyjnym 
Amigi. W efekcie powstała 
praca zawierająca opisy 
160 rozkazów wszystkich 
używanych obecnie syste- 
mów operacyjnych (1.2, 
1.3,2.0,2.1,3.0i, po raz 
pierwszy prezentowanej w 
języku polskim, wersji 3.1). 
122 ilustracje, ponad 1000 
przykładów, jednakowy dla 
wszystkich rozkazów spo- 
sób opisu oraz dwa alfebe- 
tyczne skorowidze (rozka- 
zów i operacji) na pewno ułatwią Czytelnikom zaznajo- 
mienie się z tajemnicami systemu operacyjnego. 

Książka jest przeznaczona dla wszystkich użytkowni- 
ków komputera Amiga. 


rum Palipuch 


DINGAWOS 
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Stron 400, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-36-0 
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Dzisiaj dalsza część rozkazów rozszerzenia Intui- 
tion. Jeszcze raz zachęcam wszystkich do zdobycia 
tej biblioteki, gdyż dzięki niej możemy nareszcie 
nauczyć AMOS wykorzystywać zasoby Systemu Ope- 


racyjnego AMIGI, co na pewno wpłynie bardzo korzy- 


stnie na jakość pisanych przez nas programów. 


Krzysztof Prusik 
H 
eby nie było nieporozumień... chciałbym jeszcze wyjaśnić, że 
to, co znajduje się w nawiasach kwadratowych [] jest opcjonal- 
ne, tj. może wystąpić w składni komendy lub nie. Jeżeli coś się 
może jeszcze wydać Wam niejasne sprawdźcie, jak działa 
analogiczna instrukcja AMOS=-a, tj. bez przedrostka ''. 


EZ Open [wb] OKNO,X,Y,SZER,WYS [,TYTUŁ$ [,FLAGI] ] 


Otwiera okno Intuition na ekranie bieżącym lub Workbencha Wb. 
OKNO - numer otwieranego okna (okno o tym numerze nie może 
być jeszcze otwarte na danym ekranie); 





Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę: 





Marka Pampucha 
„Amiga DOS” 


Zamówioną książkę: 
£] odbiorę osobiście w Wydawnictwie 
cena: 14 zł 90 gr 
£] proszę wysłać mi pocztą 
cena: 14 zł 90 gr + 1 zł 50 gr (koszty wysyłki) 


Mój adres: 

IMIĘZNNAZWISKOŻZZN CN ZE „ECO SNEA AE 
KOJ WICIE ALTANA PADA A OZ DWIE 
MIEISCOWOSOJZNE ŁSSE. 700oEid Ni PAT 
| SUCAO c ZEM AOAÓ a zgozy ORYG Ba01 4 O 
Dołączam potwierdzenie wpłaty. 

Kupon jest ważny do 31.07.96. 











Warunki otrzymania książki (co najmniej 30 proc. taniej niż w 
księgarniach). Aby otrzymać książkę, należy: 

1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem czy mają być wysłane pocztą, czy będą 
odebrane osobiście w Wydawnictwie. 

2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 

Lupus Sp. z o. o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 00-739 Warszawa, 
ul. Stępińska 22/30. 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 

Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
| Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 


| 
| 
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X;,Y - współrzędne lewego górnego rogu okna; 
SZER,WYS - wymiary okna (minimum 80 x 48 pikseli); 
TYTUŁS$ - tytuł okna; 

FLAGI - znaczniki ustalające wygląd ekranu. 


gadżet rozmiaru okna 

okno przemieszczalne 

gadżet zoom (zwiększ/zmniejsz) 
gadżet zamknięcia okna 


prawa ramka 

dolna ramka 

okno pod spodem wszystkich 
bez ramki 








(jeżeli chcemy ustawić kilka znaczników, to dodajemy te wartości 
do siebie). 

Oczywiście okna Intuition zachowują się tak, jak na okna Intuition 
przystało, a więc można je myszką przenosić, zmieniać ich rozmiar, 
wybierać aktywne itd. 

Każdy ekran ma własne okna i stosuje własną numerację. Może 
więc zaistnieć sytuacja, że dwa okna o tym samym numerze będą się 
w rzeczywistości różnić. Okno numer O jest zarezerwowane. Ma 
wielkość taką samą, jak cały ekran. 


|zwinaow Close [Wb] [OKNO] 


Zamyka okno na ekranie bieżącym lub Workbencha. Opcjonalne 
Wb oznacza, że mamy na myśli okno otwarte na ekranie Workben- 
cha. W przeciwnym razie działanie rozkazu odnosi się do okna na 
bieżącym ekranie. 


=Iwindow On wb 


Zwraca, czy bieżące okno leży na ekranie Workbencha. 











. Iwindow Activate OKNO 
. =Iwindow Active 

. =Iwindow Active Num 

. Set Iwindow OKNO 

. =Iwindow 





UWE LN HM 


1. Powoduje, że dane okno staje się aktywne (do wprowadzania 
danych) i jednocześnie bieżące do np. rysowania, pisania. 

2. Zwraca TRUE, gdy bieżące okno znajduje się na ekranie bieżą- 
cym. 

3. Zwraca numer bieżącego aktywnego okna lub bzdury, jeżeli 
bieżące okno nie jest na ekranie bieżącym. 

4. Wybór okna bieżącego. 

5. Zwraca numer bieżącego aktywnego okna. 


|-twinaow Active base 


Zwraca adres do struktury bieżącego okna Intuition. Jeżeli ktoś 
teraz ma ochotę i zacięcie, może grzebać tam za pomocą rozkazów 
Poke/Peek, Doke/Deek czy Loke/Leek (podobnie jak to robimy 
w C). 


Iwindow To Back [Wb] [OKNO] | 
Iwindow To Front [Wb] [OKNO] ć | 


Przemieszcza OKNO na spód (Back) lub wierzch (Front) pozosta- 
łych. 


uk Iwindow Size [Wb] OKNO,SZER,WYS 
2. Iwindow Move [Wb] OKNO,X,Y 


Zmienia rozmiar (1) lub zmienia pozycję okna (2) okna. 


|set Iwindow Title [OKNO], [TYTUŁ _OKNA$], [TYTUŁ_EKRANU$] | 


Ustala, jaki ma być tytuł okna i ekranu, gdy okno jest aktywne. 

















=Iwindow Actual Width [Wb) [(OKNO)] 
=Iwindow Actual Height [Wbj [(OKNO)] 
. =Iwindow Width [Wb] [(OKNOJ] 


'=Iwindow Height [wb] [(OKNO)] 


. =Iwindow X [Wb)] 
. =Iwindow X [Wb) 
. =Iwindow Status [wb] 


[(OKNOJ ] 
(OKNO) ] 
[ (OKNO) ] 
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Zwraca aktualną szerokość i wysokość okna (1 i 2), rzeczywistą 
szerokość i wysokość (3, 4), pozycję x, y lewego górnego rogu okna 
(5, 6), liczbę statusu (7). 

W liczbie statusu, za pomocą bitu 1 można sprawdzić, czy ktoś 
chciał dane okno zamknąć (i na razie tylko to jest zdefiniowane). 
Pamiętajmy jednak, że powinno się wykorzystywać tę funkcję nastę- 
pująco, gdyż w innych sytuacjach mogą występować błędy: 


STATUS=Iwindow Status (OKNO) 
Ii Btst(1,STATUS) 
Iwindow Close OKNO 


End If 


Iclw [KOLOR [,X1,Y1 To X2,Y2]] 





Czyści bieżące okno lub jego część wybranym kolorem (lub 0). 


Proste wejście 





ulmouse X 
=Imouse Y 
=Imouse Key 


w Ko ++ 








Zwraca współrzędne ekranowe x i y myszy (1, 2) lub stan jej 
przycisków (3). 


=Iget$ 


Zwraca następny znak z bufora znaków (odpowiednik Inkey$). 


. =Iręad Char$ 


=Iread Str$ 
Iread. Int 





1. Czeka na naciśnięcie klawisza i zwraca jego kod ASCII (bez 
wyświetlania na ekranie). 

2. Czeka na wprowadzenie łańcucha. 

3. Czeka na wprowadzenie liczby całkowitej. 


=Iscan 
=Ishift 


Odpowiedniki funkcji =Scancode i Scanshift. Jeżeli ktoś nie 
wie, do czego one służą, proponuję przeczytać moją książkę. 


Iwait Mouse 
Iwait Key 


Iwait Vbl 
Iwait CZAS 





Czeka na naciśnięcie dowolnego przycisku myszy (1), klawisza 
(2), wygaszenie pionowe ekranu (3), upłynięcie CZAS wygaszeń 
pionowych ekranu (4). 


=sIwait Event [Vbl] 


. =ievent (Close | Menu | Gadget | Key) 
=]event Data 





1. Czeka na zajście zdarzenia, a potem zwraca jego typ. Forma 
z Vbl zajmuje trochę więcej czasu procesora, bo wykrywa każde 
zajście wygaszenia pionowego ekranu. 

2. Służy do rozpoznania typu ostatniego zdarzenia. lewent Vbl - 
wygaszenie pionowe ekranu, levent Close - zamknięto okno (klik- 
nięto na takim przycisku), łevent Menu - wybrano opcję z menu, 
levent Gadget - kliknięto na gadżecie, levent Key - naciśnięto 
klawisz. 

3. Zwraca ostatnie zdarzenie (np. numer gadżetu, na którym 
kliknięto). 


I co to wszystko znaczy? Na początek troszkę teorii... Otóż, jak 
zapewne wiemy, Iwią część czasu większości programów zajmuje 
oczekiwanie na akcję użytkownika, czyli zdarzenie. 


Za pomocą rozszerzenia Intuition.Lib Andrewa Churcha, możemy 
pisać programy zdarzeniowo (patrz artykuł poświęcony Menu i grafi- 
ce - pisałem kiedyś taki), tj. nastawić się po prostu na przyjmowanie 
zdarzeń pochodzących od użytkownika. Zamiast więc bezproduk- 
tywnej, zajmującej cenny czas procesora, pętli: 
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Repeat 
KLAW$=Inkey$ 
MYSZ=Mouse Key 
Until (KLAW$<>"")or(MYSZ<>0) 
If KLAW$<>"" 
"obsługa klawiatury 
Else I[ MYSZ<>1 
"obsługa myszy 
End I£ 





Możemy użyć komendy umiejącej oddać nie używany czas proce- 
sora dla innych programów: 


COsIwait Event 

If CO=Ilevent Key 
*obsługa klawiatury 

If CO=Ievent Mouse 
"obsługa myszy 

End I£ 


Telear (Key | Mouse | Menu | ALlLl)] 








Czyści kolejkę zdarzeń dla klawiatury Key, myszy Mouse, menu 
Menu lub wszystkie All. Jeżeli ktoś nie wie, o co chodzi, to niech 
przypomni sobie działanie komendy Clear Key, będącej odpowie- 
dnikiem lclear Key. 


uż a. 
Proste wyjście 
Poniższe komendy mają działanie analogiczne do rozkazów AMOS- 
a bez przedrostka '': 





Ilocate [X] ,[Y] 

Ilocate Gr [X],[Y] (odpowiednik Gr locate) 
=Ixgr 

=Iygr 


Igr Writing (TRYB] 
Tink [PIORO], [PAPIER] 
Itext [X] „[Y] , [TEKSTS$) 
Icentre TEKSTŚ 

Iwrite TEKST$ (odpowiednik Print) 
Iplot [X],[fY] [,KOLOR] 
Idraw [X,Y] To X,Y 
Ibox X1,Y1 To X2,Y2 
Ibar X1l,Yl To X2,Y2 
Icircle X,Y,R 
Iellipse X,Y,RX,RY 





Hmm. Po takiej dawce informacji możemy się pokusić o napisanie 
prościutkiego programu: 





Amos To Back 
Iscreen Open 1,640,256,8,Hires,"Program (C) 1996 JakiTaki z© 
kentaki” 
Iwindow Open 1,10,10,630,246,,Tu się bawimy” ,$8 
' pionowe kreseczki w oknie 1 
For X=0 To Iwindow Actual Width-1 
Iink Rnd(Iscreen Colour-l) 
Idraw X,0 To Iwindow Actual Width-1 
Next 
* poziome kreseczki na oknie 0, czyli głównym 
Set Iwindow 0 
For Y=0 To Iwindow Actual Height-1 
Iink Rnd(lscreen Colour-l) 
Idraw 0,Y To Iwindow Actual width-1,Y 
Next 
* następnie w pętli... 
Da 
" czekamy na zdarzenie 
CO=sIwait Event 
I£ CO=Ievent Close 
: koniec: zamykamy program 
Iwindow Close 1 
Iscreen Close 1 
Amos To Front 
Edit 
Else If CO=Ievent Mouse 
* sygnał dźwiękowy dla myszy 
Bell 
Else If CO=Ievent Key 
Shoot 
End I£ 
Loop E 


zk. 





17 








|  kamiiska Baiizżbk | Iskra, ____ Kamil Iskra, Dariuszźbik Żbik 


Gadżety (2) 


Zostały nam do omówienia je- 
szcze trzy rodzaje gadżetów ofe- 
rowanych przez „gadtools. library: 

- PALETTE_KIND - gadżet 
do wyboru jednego koloru z pale- 
ty. Podobnie jak w przypadku ga- 
dżetów-list, rozmiar utworzonego 
gadżetu może być mniejszy od żą- 
danego, aby wszystkie prostokąty- 
kolory w palecie miały ten sam roz- 
miar. Tagi: 

GTPA_Depth - liczba bitplanów 
w palecie (a więc pośrednio liczba 
kolorów). Standardowo 1, zwykle 
podaje się tu „głębokość” ekranu, 
na którym gadżet ma być używany. 
GTPA_Color - początkowo za- 
znaczony kolor. Standardowo 1. 
GTPA_indicatorWidth, GT- 
PA_indicatorHeight - tu pa- 
nuje drobne zamieszanie pomię- 
dzy różnymi wersjami systemu. 
Oryginalnie (OS 2.0) użycie jed- 
nego z tych tagów powoduje, że 
odpowiednio: po lewej bądź na 
górze gadżetu ukazuje się prosto- 
kąt o podanej w tagu odpowie- 
dnio: szerokości bądź wysokości. 
W prostokącie tym wyświetlany 
jest zaznaczony w danym momen- 
cie kolor. W OS 3.0 wprowadzo- 
no inny sposób oznaczania za- 
znaczonego w danym momencie 
koloru - po prostu kolor ten jest 
obrysowywany w palecie — nie ma 
żadnego osobnego prostokąta, 
dane tych tagów są więc ignoro- 
wane, a podanie któregoś z ta- 
gów powoduje tyle, że zaznaczo- 
ny w danym momencie kolor jest 
obrysowywany. Patrz obrazek 
w poprzedniej części. 

- SCROLLER_KIND - gadżet- 
suwak, używany zwykle do skrolo- 
wania obiektów w liście, będący 
np. częścią gadżetu-listy. Sam ga- 
dżet-suwak niczego nie skroluje - 
służy on do wizualnej reprezentacji 
tego, ile elementów lista zawiera 
(na podstawie wielkości suwaka) 
i która część listy jest w danym 
momencie wyświetlana (na podsta- 
wie położenia suwaka). Tagi: 
GTSC_Total - liczba obiektów 
zawartych w liście. 
GTSC_Visible - liczba obiektów 
widoczna naraz na ekranie - ten 
tag w połączeniu z powyższym słu- 
ży do wyliczenia rozmiaru suwaka. 
GTSC_Top - element widoczny 
początkowo na szczycie listy - ten 
tag służy do wyznaczenia począt- 
kowego położenia suwaka. 
PGA_Freedom - ustala, czy su- 
wak ma działać w poziomie (LO- 
RIEN_HORIZ - standardowo) czy 
w pionie (LORIEN_VERT]). 
GTSC_Arrows - jeżeli tag ten 
zostanie użyty, to do suwaka zo- 
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C DLA KAŻDEGO 


Dziś dokończymy rozpoczętą w poprzedniej części 
listę stałych i przedstawimy pierwszą część listingu. 
A więc do roboty: 


stanie dołączony komplet dwóch 
gadżetów-strzałek, powodujących 
zmianę położenia suwaka. Dana 
tego tagu oznacza rozmiar strza- 
łek, w zależności od „PGA_Fre- 
edom'" szerokość bądź wysokość. 

- SLIDER_KIND - to również 
gadżet-suwak, ale o nieco innym 
zastosowaniu niż  „SCROL- 
LER_KIND”. Używa się go zwykle 
do graficznego przedstawienia ja- 
kiejś wartości numerycznej, np. na- 
tężenia dźwięku, składowych RGB 
koloru itp. Gadżet zajmuje się rów- 
nież wyświetleniem obecnej war- 
tości na ekranie. Tagi: 
GTSL_Min. GTSL_Max - usta- 
lają minimalną i maksymalną war- 
tość liczby reprezentowanej przez 
gadżet - na ich podstawie wyzna- 
cza się wielkość suwaka. Standar- 
dowo O, 15. 

GTSL_Level - początkowa war- 
tość liczby - na jej podstawie wy- 
znacza się początkowe położenie 
suwaka. Standardowo 0. 
PGA_Freedom - to samo co w 
SCROLLER_KIND. 
GTSL_LevelFormat - parame- 
trem jest napis ustalający sposób 
wyświetlenia bieżącej wartości licz- 
by reprezentowanej przez gadżet 
na ekranie. Napis podaje się nie- 
mal tak samo, jak dla standardo- 
wej funkcji języka „C” printf(), jed- 
nak zamiast „%d” należy używać 
„%ld” (tak samo, jak w omówionej 
w części 3 funkcji EasyReque- 
stArgs()). Standardowo napis nie 
jest wyświetlany. 
GTSL_MaxLevelLen - ustala, 
jaka jest maksymalna długość na- 
pisu opisanego wcześniejszym ta- 
giem - powoduje po prostu przy- 
dzielenie bufora odpowiedniej wiel- 
kości, nie ma wpływu na miejsce 
wyświetlania napisu. Podanie tego 
tagu jest konieczne, jeżeli używa 
się też GTSL_LevelFormat. 
GTSL_LevelPlace - ustala, po 
której stronie gadżetu ma być wy- 
pisywany opisany wcześniejszymi 
tagami napis - PLACETEXT_LEFT 
(standardowo) itd. Patrz opis pola 
„ng_Flags" struktury „NewGadget” 
w poprzedniej części. 

Uff, wreszcie koniec tych sta- 
łych... 

Najwygodniej tworzy się ga- 
dżety „wrzucając” omówioną w 
poprzedniej części funkcję Cre- 
ateGadgetA() w dużą pętlę. Nie- 
zbędne dla niej parametry po- 


biera się z trzech tablic: tablicy 
struktur „NewGadget”, tablicy 
typów gadżetów i tablicy tagów. 
W czwartej tablicy zapamiętuje 
się adresy utworzonych przez 
funkcję gadżetów. Rozwiązanie 
to jest zwykle krótsze od konku- 
rencyjnego, polegającego na 
wypełnianiu pomocniczej struk- 
tury „NewGadget” różnymi da- 
nymi i wywoływaniu funkcji Cre- 
ateGadgetA() osobno dla każde- 
go gadżetu. Nie rozumiecie? 
Wypełniamy strukturę „NewGad- 
get", wywołujemy funkcję, po- 
tem zmieniamy parę pól struktu- 
ry „NewGadget' (nazwę, pozy- 
cję), wywołujemy znowu funkcję 
itd. Po prostu praktyka wykazu- 
je, że zdefiniowanie tablicy struk- 
tur jest mniej „kosztowne” z 
punktu widzenia długości uzy- 
skanego programu niż „ręczne” 
wypełnianie wszystkich pól, a 
poza tym w tej drugiej metodzie 
łatwiej o pomyłkę... Nie bez zna- 
czenia jest też to, że metody z 
tablicami używają programy do 
projektowania interfejsu użyt- 
kownika (Designer, GadTools- 
Box itd.). 

Gdy gadżety nie są nam już 
dłużej potrzebne, należy użyć 
funkcji: 





Jako parametr należy podać 
wartość zwróconą przez funkcję 
CreateContext(). 

Kolejną sprawą jest kwestia 
skalowalnego interfejsu. Czasy 
„tryumfalnego pochodu przez 
świat" czcionkitopaz/8 skońnczy- 
ły się wraz z upowszechnieniem 
się trybów graficznych o wy- 
ższych rozdzielczościach niż 640 
x 256 dpi. Rozdzielczość w oko- 
licach 800 x 600 nikogo już dzi- 
siaj nie szokuje, a przy takiej roz- 
dzielczości nikt normalny nie uży- 
wa Czcionki o wysokości 8 punk- 
tów. Jeżeli chcemy, aby nasz pro- 
gram nie zosłał przez posiadacza 
dobrego monitora skasowany w 
10 sekund po pierwszym urucho- 
mieniu, to musimy stworzyć in- 
terfejs dopasowujący się do 
czcionki ekranowej. 

Niezbędne są nam więc infor- 
macje o parametrach użytej na 
ekranie czcionki. Uzyskuje się je 








przy użyciu funkcji biblioteki „gra- 
phics.library”: 









void AskFont( struct RastPort 
*rp. struct TexCĄtEr textattr. Ji: 





Funkcja pobiera z RastPortu „rp” 
informacje o używanej czcionce i 
zapisuje je w dostarczonej jako dru- 
gi parametr strukturze „TextAttr". 

Jeżeli nie używamy okna typu 
GIMMEZEROZERO (patrz część 
4.), to potrzebujemy też informa- 
cji o wysokości górnej listwy oraz 
szerokości ramki z lewej strony 
okna. W części 9. Darek pokazał 
Wam, jak uzyskać te dane ze 
struktury „Window”. Teraz jednak 
musimy je znać wcześniej, przed 
otwarciem okna - korzystamy 
więc z pól struktury „Screen”. Wy- 
sokość górnej listwy jest równa 
sumie wysokości czcionki oraz 
pola „wBorTop” powiększonego 
o 1, zaś szerokość lewej ramki 
jest zapisana w polu „WBorLeft". 

Zaleca się, aby interfejs projek- 
tować pod kątem czcionki topaz/ 
8 i rozdzielczości 640 x 200 dpi, 
jako że są to minimalne atrybuty, 
które ma każda Amiga. 

Tak też robimy w naszym przy- 
kładzie - współrzędne i rozmiary 
są podane dla czcionki o rozmia- 
rze 8 x8ioknatypu GIMMEZERO- 
ZERO. Każdą współrzędną skalu- 
jemy za pomocą funkcji wyliczx() i 
wyliczy() - funkcje te korzystają ze 
zmiennych „fontx” i „fonty”, które 
są niczym innym, jak szerokością i 
wysokością czcionki. Użyte wtych 
funkcjach wyrażenie „+4" służy za- 
okrąglaniu wyniku „do najbliższej 
całkowitej” - bez niego część 
ułamkowa wyniku byłaby pomijana 
(zaokrąglanie „w dół”). Dla czcio- 
nek proporcjonalnych „fontx” jest 
siłą rzeczy uśrednione i niektóre 
napisy mogą „wychodzić” poza 
ramki. Jeżeli to kogoś nie zadowa- 
la, to może używać lepszych algo- 
rytmów - za pomocą poznanych w 
części 8. funkcji sprawdzać rze- 
czywistą szerokość napisów i od- 
powiednio przesuwać/skalować 
gadżety. Jestto jednak w wypadku 
bardziej złożonych układów gadże- 
tów kawał roboty, dlatego my za- 
dowolimy się algorytmem prymi- 
tywniejszym („Lepszy rydz niż nic”). 

Przed stworzeniem gadżetów 
sprawdzamy, czy powiększone 
okno zmieści się na ekranie. Je- 
żeli nie, to wymuszamy użycie 
standardowej czcionki „topaz 8”. 

Na tym musimy już dziś zakoń- 
czyć. Za miesiąc omówimy dokła- 
dnie pokazaną dzisiaj część listin- 
gui przedstawimy kolejny jego frag- 
ment. 

Przypominamy, że pełne teksty listing ów można znaleźć 
na internetowej stronie WWW Kamila, której adres uległ 
ostatnio zmianie na: 


http://student uci.agh.edu.pl/ iskra 
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AssignList 

Program ten to bardzo przy- 
datne narzędzie, dzięki któremu 
można łatwo stworzyć listę wszy- 
stkich „assignów”, czyli przypi- 
sań urządzeń logicznych do ist- 
niejących na twardym dysku ka- 
talogów. Normalnie czynność ta 
jest wykonywana przez serię ko- 
mend assign, wpisywanych ko- 
lejno w plikach startup-sequen- 
ce oraz user-startup. Dzięki pro- 


gramowi AssignList można nato- 
miast dokonać wszystkich przy- 
pisań, korzystając z jednej tylko 
komendy. Program może być 
uruchamiany na dwa sposoby: 
z poziomu Shella lub CLI albo 
z poziomu Workbencha. W 
pierwszym wypadku nie jest wy- 
korzystywany interfejs graficzny, 
natomiast w drugim AssignList 
korzysta z logicznie przygotowa- 
nego graficznego interfejsu użyt- 
kownika, który wymaga jednak 
pakietu MUI w wersji 3.1. 


Do programu dołączona są domumentacja oraz lokale 
w wersjach angielskiej oraz niemieckiej, Autor: Markus 
Adamski. 


ParM 

Narzędzie to przeznaczone jest 
dla użytkowników Amigi, korzy- 
stających 'w swojej pracy 


zwielu różnych programów, które 
muszą być dość często urucha- 
miane. Każdy, kto dłużej pracuje 
z komputerem, wie chyba, jak 
bardzo kłopotliwe jest częste 
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wchodzenie do różnych katalo- 
gów tylko po to, aby uruchomić 
jeden potrzebny program. ParM 
znacznie ułatwi to zadanie. Umoż- 
liwia on mianowice utworzenie na 
górnej listwie Workbencha wielu 
rozwijanych menu, w których 
można poukładać dowolne opcie, 
łączące się z odwołaniami do 
dowolnych programów. Progra- 
my te mogą być uruchamiane w 
dowolnym trybie, tzn. jak progra- 
my dla Shella/CLI lub programy 
workbenchowe. Można także 
skorzystać z opcji umożliwiającej 
wywołanie programu komendą 
runback. Dodatkowo na listwie 
Workbencha mogą być wyświe- 


tlane informacje o ilości wolnej 
pamięci, wtym także pamięci wir- 
tualnej stworzonej przez takie 
programy, jak VMM czy Giga- 
MEM. Jedyną wadą ParMa jest 
dość skomplikowany sposób kon- 
figuracji. Wszystkie opcje trzeba 
wpisywać w specjalnym pliku kon- 
figuracyjnym. Korzystając 
z dołączonych przykładów moż- 
na to jednak stosunkowo łatwo 
uczynić. 


Do programu dołączona jest dokumentacja w językach 
angielskim i Irancuskim oraz lokale w wersjach niemiec- 
kiej, angielskiej, francuskiej, hiszpańskiej, włoskiej i 
szwedzkiej, Autor: Sylvain Rougier. 


ShellBench 

Ten dość prosty program za- 
mienia workbenchową funkcję 
Execute Command z menu Work- 
bench oczywiście znacznie ją 
udoskonalając. Przede wszyst- 


TA 





kim oferuje on takie funkcje, jak 
możliwość korzystania ze schow- 
ka, wprowadza zapis historii uży- 
wanych komend, a także daje 
spore możliwości zmiany konfi- 
guracji tej przecież bardzo pro- 





stej z założenia opcji. Można 
więc zmienić takie parametry, jak 
wielkość okna otwieranego przy 





wykonywaniu wpisanego rozka- 
zu, wielkość standardową sto- 
su, priorytet uruchamianej apli- 





kacji w systemie. Jest też kilka 
innych przydatnych funkcji, 
o których jednak trudno wspo- 
mnieć w tak krótkim opisie. Pro- 
gram dostępny jest w wersji ko- 
rzystającej z MUI oraz w wersji 
przeznaczonej dla standardo- 
wych procedur systemowych. 


Dokumentacja w języku angielskim, lokale angielskie, 
francuskie i włoskie. Autor: Nick Christie. 


UruoHack 

Program ten zpewnością przy- 
da się wszystkim korzystającym 
z proporcjonalnych rozdzielczo- 
ści, zwłaszcza tych nieco więk- 
szych, czyli np. 800 x 600, czy 
też 1024 x 768 dpi. Przy tak 
niewielkich rozmiarach pikseli 
znacznie zmniejszają się wszy- 
stkie systemowe gadżety, a zwła- 
szcza standardowe suwaki umie- 
szczane przy okienkach. Urou- 
Hack rozwiązuje ten problem 
odpowiednio zmieniając wygląd 
poszczególnych elementów gra- 
ficznych i znacznie uatrakcyjnia- 
jąc wygląd całego systemu. 


Dokumentacja w języku angielskim. Autor: Tinic Urou. 


Listingi 

Na dysku 49. umieściliśmy 
także listingi z 6. i 7. numeru 
Magazynu AMIGA. 





Aby otrzymać tę albo inne dyskietki z kolekcji „Magazyn AMIGA shareware”, należy CZYTELNIE 
wypełnić niżej zamieszczony kupon i wysłać go pod adresem: 


SC. 


ul. Reymonta 10a/111 

ZO 01-842 WARSZAWA 
Pełny spis oprogramowania „MAshareware” z krótkimi opisami można otrzymać wysyłając pod 
tym adresem czystą dyskietkę i zaadresowaną do siebie kopertę z nalepionym znaczkiem 


ESTER RAR SE ROD JESTE AREN CIE 


Zamawiam następujące dyskietki z serii „Magazyn AMIGA shareware” w cenie 7 zł za 
| jedną sztukę lub po 6 zł za dyskietkę przy zamówieniu dwóch sztuk lub więcej. | 


2.2024404444444044000400000000004004040444003040040000445040000000000040000904000000044044000000400004000000440040044400000 000009500 


| 4440444444444444444644406644404044440004444430 46 0464044400464604444464404056464004400444044400400400646640664444640640444400 000666046 | 


Imię i nazwisko ...„a saa ....14449604700070479957044%004701000040407544090075000085709950074070040900700 055000008 


Kaka ZEE DO Z ECA O AE RZN 


| Kod. POCZEOWY RDS ZZC EE BNOJSCOWOŚĆ 2 seed ic ok od oba kakao A o ac A | 


data złożenia zamówienia 444:40444440464444044444404443500006004604004409044340000040000045400696006044444440055005060 
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* Powolne sześćdziesiątki 


Roman Sadowski 


Wszyscy właściciele kart turbo wyposażonych w procesory Motoro- 
la 68060 z pewnym zdziwieniem stwierdzili, że niektóre programy 
działają u nich niespodziewanie wolno - na poziomie szybkościA1200 
(na przykład gry „Breathless”, „Nemac IV”, czyteż program Mand2000). 
Przyczyną jest to, że procesory MC68060 nie mają zaimplementowa- 
nych wszystkich instrukcji „starszych” procesorów serii 680x0. Napo- 
tkanie nieznanej instrukcji powoduje, że procesor przechodzi w tryb 
supervisora (następuje to automatycznie po wejściu procesora w stan 
wyjątkowy - pułapkę, czyli trap), w którym nie mogą być wykonywane 
inne taski, a co za tym idzie, wyłączany jest multitasking. Jednocze- 
śnie procesor próbuje znaleźć procedurę, którą można zastąpić nie- 
znaną instrukcję. Oczywiście im więcej tego typu sytuacji nastąpi, tym 
wolniej będzie pracował wykonywany program. 

Dostarczane razem z kartami oprogramowanie (na przykład z Bliz- 
zardem 060 program CyberPatcher) próbuje zmieniać nieznane 
instrukcje na takie, które nie powodują wchodzenia w tryb trap. 
W niektórych wypadkach to pomaga, na przykład przy Scenery 
Animatorze czy grze „Alien Breed 3D II", ale przy większości progra- 
mów konieczne jest zrekompilowanie lub zmiana programów tak, aby 
w ogóle nie używały „emulowanych” instrukcji (na sieci jest już 
chociażby patch do „Breathless”). Jednym z pierwszych kompilato- 
rów C, generujących kod zoptymalizowany pod kątem nowego pro- 
cesora, jest Storm ©. Porównując szybkość działania niektórych 
aplikacji na MC68060, użytkownicy mogą się czuć nie usatysfakcjo- 
nowani osiąganymi rezultatami, zwłaszcza gdy wziąć pod uwagę 
samo porównanie możliwości nowego procesora z innymi produkta- 
mi Motoroli. Trzeba jednak powiedzieć, że dopiero pojawienie się 
specjalnych wersji oprogramowania dla tego procesora pozwoli w 
pełni wykorzystać drzemiącą w MC68060 moc obliczeniową. 


** Fenomen RAD: 


Dariusz Kleina 








Od pewnego czasu jestem użytkownikiem Amigi 1200 z twardym 
dyskiem. Mam tylko podstawowe 2 MB pamięci i nic poza tym. 
Sytuacja taka nie wróży nic dobrego, gdyż wiele nowych programów 
potrzebuje pełnych 2 MB pamięci. Od początku było dla mnie 
oczywiste, że najlepszym rozwiązaniem będzie uruchamianie każde- 
go „większego” programu z osobnego skryptu bez ładowania Work- 
bencha i pełnej startup-sequence. 

Praca z takimi skryptami nie należy do przyjemności, więc musia- 
łem wymyślić coś nowego. 

Okazało się, że priorytet RAD-u jest wyższy od priorytetu partycji 
butującej, a więc kolejnym krokiem było napisanie odpowiedniego 
skryptu, który założyłby RAD i uruchomił odpowiedni program. 
Z moich doświadczeń wynika, że każdy uruchamiany w ten sposób 
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|assign env: ram: 


Toa ERY" p" PYRTYRZ zany arzm: R" TĘZ? 


aa” Ss AC ZA-BERE Da OE POS 0 JI U RES 


program powinien mieć aż trzy takie skrypty. Poniżej znajdują się 
krótkie opisy każdego z nich. 

Aby wszystko działało po naszej myśli, należy się zaopatrzyć 
w Reset lub Reboot - programy resetujące komputer. 

Poza tym dobrze jest mieć program Noclick, wyłączający chorobli- 
we klikanie stacji amigowskiej. A więc, do dzieła! 

Po pierwsze należy dokonać pewnych przeróbek w skrybela RAD- 
u. (Warto zachować oryginał). Skrypt powinien wyglądać mniej wię- 
cej tak: 


ramdrive.device 


Device 
unit 

Flags 
Surfaces 
BlocksPerTrack 
Reserved 
Interleave 
LowCy1 
HighCy1l 
Buffers 
BufMemType 





Warto taki skrypt RAD-u skopiować do jednego z katalogów syste- 
mowych. Moim zdaniem najlepszym miejscem jest katalog „s” na 
partycji startującej. 

Wszystkie poniższe skrypty należy umieścić w katalogu, w którym 
znajduje się uruchamiany przez nas program. 

Poniżej podaję pierwszy plik startowy: 


resident c:reset pure 

mount s:rad 

makedir >nil: rad:s 

copy >nil: < nazwa skryptu 2 wraz z pełną ścieżką dostępu? 
» rąad:s/startup-sequence 

inp.: copy >nil: dhl:gry/Pinbal1l3/skrypt2 

wait 1 

reset 





Drugi skrypt wygląda tak: 


dh0:c/noclick >nil: - 
dh0:c 
-100 >nil: ; Zmniejszenie buforów do minimum 


100 >nil: ; Nie zawsze jest to porządane 
; dlatego te 2 linijki można spokojnie pominąć 


; Wyłączenie „klikania” stacji dysków 
dh0:c/assign Cc: 
addbuffers dh0: 
addbuffers dh1l: 


assign sys: dh0: 

cd < tu wpisz tylko ścieżkę dach do skryptu 3 > 
'np.:cd dhl:gry/Pinball3/skrypt3 

execute < skrypt 3 >. 





Skrypt 3. - przeniesienie ścieżek przeszukiwań na HDD: 





setpatch quiet 
assign libs: sys:libs 

assign libs: sys:classes add 
assign devs: sys:devs 

assign s: dh0:s 


jassign 1: dh0:;1 


assign clips: ram: 
assign t: ram: 

sys:prefs/env-archive 
sSys:fonts 


assign envarc: 
assign fonts: 
remrad force ; usunięcie RAD-u 


( plik uruchamialny właściwego programu |] 


inp.:Pinball 


Na końcu tego pliku można dopisać komendę RESET, lecz tylko 
wtedy, gdy uruchamiany przez nas program nie tworzy osobnego 
procesu. 








Ps. Jeżeli mimo założenia RAD-u jako pierwszy uruchamia się 
twardy dysk, należy zmienić priorytet partycji butującej na 0. Można 
tego dokonać programem HDToolBox. 
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| PSTools- część pierwsza dwudyskowego pakietu przeniesionego z Unixowego DVIPS. DVIPS to program, który 
przekształca zbiory stworzone za pomocą TeXa (.dvi) na zbiory postscriptowe. Jeśli Twoja drukarka 
nie może drukować w Postscripcie, możesz tu skorzystać z pomocy programu Post z dysku 669. Na 
tym dysku żnajdują się: program DVIPS, jego kod źródłowy, instrukcja, czcionki typu Adobe Metric 
(AFM), czcionki TeXa (vf) I zbiory LaTeXa. Druga część programu jest na dysku 796. [Program i kod 
źródłowy w języku DICE C. Autorzy: DECUS, wersja amigowska Jonathan Hudson.] 
UnDelete - odtwarza zmazane zbiory i puste katalogi. Program jest prawie tak samo szybki, jak rozkaz 
systemowy Delete. Pracuje na dowolnej Amidze, ale tylko z poziomu Shella. Działa zarówno 
z dyskami systemu OFS, jak i FFS, [Program. Autor: Ekke Verheul.] 





PSTools - druga część amigowskiej wersji programu DVIPS (pierwsza znajduje się na dysku 795). Na tym 
dysku znajdziemy czcionki TeXa (.pki .tfm). [Program i kod źródłowy w języku DICE C. Autorzy: 
DECUS, wersja amigowska Jonathan Hudson.] 





A2ps- kolejny „stary, ale jary” program kursujący po sieciach. A2Ps formatuje zbioryASCI!, przygotowując | 


je do druku na drukarkach postscriptowych, dodaje ramki, nagłówki itd. Ma wiele rozkazów. 
[Program I kod źródłowy. Autor: Miguel Santana, wersja dla Amigi: Daniel Barrett.] 

BBBF - bootblock.library/brainfile jest próbą uczynienia życia łatwiejszym dla tworzących programy 
antywirusowe, programy do obsługi dysków, programy kompresujące, a także dla wszystkich, 
którzy lubią oglądać bootblocki. Biblioteka zawiera kilka łatwych w użyciu rozkazów dla 
odczytania zbioru danych (brainfile) i do sprawdzenia zawartości bootblocku. Wersja 0.95 beta 
(zbiór „brainfile” pozwala rozpoznać 158 wirusów). [Program i przykładowy kod źródłowy. Autor: 
Johan Eliasson, członek organizacji zwalczającej wirusy - SHI]. 

BIGMec - program użytkowy wyświetlający aktualnie dostępną ilość pamięci, a także ile pamięci było wolne 
przed uruchomieniem BIGMeca (nie mylić z BigMacem - przyp. tłum.). Wartości mogą być 
wyświetlane dziesiętnie lub szesnastkowo, a także w bajtach, KB i MB. Program działa zarówno 
ź Workbencha, jak i z CLI. Wersja 1.0. [Program. Autor: Sandi Tomsic.] 

DVI2LJ - program użytkowy, przekształcający zbiory TeXa (.dvi) na zbiory HP PCL, możliwe do wydrukowania 
na drukarkach laserowych Hewletta Packarda. Działa tylko z CLI. [Program. Mutor: Gustaf 
Neumann, wersja dla Amigi - Daniel Barrett.] 

HP3ps - oparty na Intuition program użytkowy, pozwalający na zmianę trybów działania wkartridżu Pacific 
Page Postscript Emulation Cartridge. Pozwala na przełączanie trybów HP-PCLi Postscript przez 
kliknięcie na odpowiednim gadżecie. Wersja 92.02.09. Program. Autor: Scott Thomas Trenn.] 

PSUtils - zestaw programów użytkowych do obróbki zbiorów postseriptowych, Opcjami są: psbook - 
zmienia układ stron i sygnatur, psnup - wykorzystuje pstop do połączenia kilku stron na kartce, 
psselect - wybiera zakres stron do drukowania, i eppsfit - dopasowuje zbiór EPSF do podanej 
oprawki, [Program i kod źródłowy. Autor: Angus Duggan, wersja amigowska: Jonathan Hudson.] 

Spots - mało użyteczny, ale ładny program do malowania kropek w HAM-ie i 24-bitach, Współpracuje ze 
skryptami renderującymi animacje. Wymaga Workbencha 2,0 i biblioteki arp.library. Na dysku 
znajdują się przykłady, które pozwolą Ci ocenić, czy to jest właśnie to, co lubisz. Wersja 1.10. 
[ Program. Autor: Exke Verheul.] 


FISH DISK 798 





AddressitDEMO - wersja demonstracyjna bardzo rozbudowanego programu biznesowego. Możesz zdefinio- 
wać do 15 znaczników, eksportować dane do ProWrite lub WordPerfecta, a także drukować spisy, 
listy ze zmiennym nagłówkiem, etykiety, koperty i wiele innych rzeczy. Pracuje na dowolnej 
Amidze. [Wersja demonstracyjna programu. Autorzy: Legendary Design Technologies Inc.] 

ASwarmil - „bezpieczny” wygaszacz ekranu w postaci commodity. Oparty częściowo na „xswarm” Jeff 
Buterworth s z Windows X11 - pokazuje od 1 do 10 „os”, na które poluje od 1 do 500 „pszczół”. 
W czasie największego obłożenia procesora ekran będzie wygaszony całkowicie. Wymaga 
systemu w wersji 2.04 lub wyższej. Program w wersji 1.3. [Program i kod źródłowy. Autor: Markus 
lllenseer.] 

If2.0 - rozkaz CLI/Shell, który wykrywa, czy Twoja Amiga pracuje w systemie 1.3 czy 2.0 i w zależności od 
tego ustawia odpowiednie argumenty. Bardzo użyteczny przy zKicku. Wersja 1.2. [Program i kod 
źródłowy w C. Autor: Thomas Amnfeldt.] 

Lockit - proste commodity zabezpieczające zbiory lub katalogi przed niepowołanym dostępem. Wykorzy- 
stujeApplconi pozwala na definiowanie zbiorów i katalogów za pomocą requestera ASL. Wymaga 
systemu 2.0 lub wyższego. Wersja 2,1. [Program. Autor: Andreas Linnemann.] 

NewMode - program do zmiany trybu wyświetlania na dowolnym ekranie za pomocą znacznika OpenScreen. 
Nadyskuznajdujesię także zbiór „ModeNames”, zawierający nazwy trybów. Wymaga systemu 2,0 
lub nowszego. Wersja 1.1. |Program. Autor: Andreas Linnemamn.] 

Prism - edytor ANSI, pozwalający na pełną kontrolę animacji i kolorów. Jest używany w wielu BBS-ach dla 
tworzenia animowanych ekranów. Zawiera edytor konfiguracji, obsługę czcionek i umożliwia różne 
szybkości odtwarzania. W tej wersji ma także automatyczne rysowanie liniii prostokątów i specjalną 
opcję QUICK PICK umożliwiającą dostęp do rozszerzonych kodów dla znaków. Wersja 1.5 (rozsze- 

rzenie wersji 1.4 z dysku 581). [Program. Autorzy: Syd Bolton, Chris Timmerberg, Colin Vernon.] 
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Run68017 - zapewnia emulację w czasie rzeczywistym około 30 rozkazów dla procesora MC68020 na 
procesorze MC68000. Emulowane instrukcje mogą używać nowych trybów adresowania proce- 
sora MC68020. Włączenie i wyłączenie emulacji odbywa się przez kliknięcie na gadżecie. 
Rozszerzenie programu Run68013 z dysku 756. [Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor: 
Kamran Karimi.] 

Split - odwrotność rozkazu systemowego „Join”. Jeśli trafisz na zbiór, który jest za duży, możesz go 
podzielić, aby móc go edytować na Twojej Amidze. Nowo utworzone zbiory będą miały taką samą 
nazwę, jak dzielony oryginał, rozszerzoną o dwie cyfry. Wersja 1.0. [Program. Autor: Jonas 
Svensson.] 

StripANSI - usuwa wszystkie kody ANSI ze zbioru tekstowego, przez co zostaje tylko tekst. Jest szczególnie 
użyteczny przy edycji tekstów z BBS-u. Na dysku znajdują się dwie wersje: jedna z interfejsem 
opartym na Intuition, druga w postaci rozkazu do uruchamiania z CLI. Możesz usunąć wszystkie 
kody ANSII lub tylko wybrane, program może także wygenerować odpowiedni raport. W tej wersji 
masz lepszą „ściągę” I rozszerzony tabulator. Wersja 1.2 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 581). 

(Program i kod źródłowy w języku C. Autor: Syd L. Bolton.] 



























All - czyli „Archiving Intuition Interface" to program, który pozwoli Ci na dostęp do wielu opcji archiwizera 
LHa za pośrednictwem Workbencha. Wymaga systemu w wersji 2.0 lub wyższej i biblioteki 
reqtools.library. Wersja 1.03. [Program shareware. Autor: Paul Mclachlan.] 

Hacklite - rozwinięta wersja gry Hack, której autorami są Jay Fenlason, Andries Brouwer, Don Knelleri inni. 
Jest to gra przygodowo labiryntowa w stylu Rogue, Moria i wspomnianego Hack, Wykorzystuje 
losowo tworzone labirynty. W pakiecie znajdziemy łatwy w użyciu program instalacyjny oraz 
edytor konfiguracji podobny do Preferences. Dodano wiele nowych obiektów, kreatur, pułapek 
i sposobów na „zejście” gracza. Zbiory z zapisem stanu gry są teraz mniejsze, a tryb „tumiejowy” 
pozwala kilku graczom na prowadzenie gry w takich samych labiryntach i porównanie wyników. 
[Gra. Autorzy: Alan Beale, Jim Cooper i Doug Walker.] 


FISH DISK 780 


ColorSaver - commodity do obsługi palety, którą można umieścić prawie wszędzie. Ma kilka cech nie 
spotykanych w innych programach tego typu. Program cechują: możliwość wczytania i zapisu 
palet barw, zmiany wartości RGB | HSV za pomocą gadżetów przesuwnych, kopiowanie, izamiana 
palet, wybór zakresu, możliwość dopełniania wybranego koloru (complement), shiftowanie 
w lewo i w prawo całej palety. Po statycznej alokacji tablicy kolorów można tworzyć nakładki 
zmieniające kolory w programach wykonywalnych. Wymaga systemu 2.04 lub w wersji wyższej. 
Wersja 0.84. [Program i kod źródłowy. Autor: Dan Fish.] 

DocDump - program użytkowy, który rozmieszcza 4 strony tekstu na jednej kartce wraz z odpowiednimi 
nagłówkami. Oprócz standardowego trybu Dump (zrzut), możliwe jest także drukowanie dwu- 
stronnew trybie „Booklet” (broszura). Program korzysta z własnych sterowników drukarek. Jeśli 
dysponujesz jakąś nietypową drukarką, w łatwy sposób możesz stworzyć Swój własny sterownik. 
[Program shareware. Autor: Robert Grob.] 

Enforcer - program użytkowy do śledzenia nielegalnych dostępów do pamięci przy procesorach MC68020/ 
68851, 68030 i 68040. Jest to całkowicie nowy program, oparty na pomysłach Bryce'a Nesbitta. 
Zawiera wiele nowych opcji i nie ma ograniczeń wypływających z oprogramowania (jak starsze 
wersje), Może być używany z CPU lub SetCPU FASTROM, a także z wieloma innymi narzędziami 
do remapowania Kickstartu i MMU. Najważniejsze nowe opcje to: wyjście lokalne, obsługa 
gniazda równolegiego i stdout. Wersja 37.28, (rozszerzenie wersji 37.26 z dysku 773. Wymaga 
systemu w wersji 2.0 lub wyższej i MMU. [Program. Autor: Michael Sinz.] 

IffBoot - program powstał z inspiracji programem BOOTLOGO Markusa lllenseera. Pozwala na pokazanie 
dowolnego obrazka |FF podczas uruchamiania komputera, który zniknie, gdy pojawia się ekran 
Workbencha, Wersja 1.0 wymaga systemu 2.04 lub nowszego. [Program oraz kilka przykłado- 
wych obrazków. Autor: Colin Bell, autor obrazków: Justin Trevena.] 

Least - niewielki i wygodny program do wyświetlania tekstów, posiadający tylko standardowe funkcje. 
Znajdowanie tekstu odbywa się zgodnie z algorytmem Boyer-Moore algorithm. Program spraw- 
dza, czy przy uruchamianiu nie zaraził się jakimś wirusem. Działa zarówno z Workbencha, jak 
izCLI. Na dysku znajduje się także wersja LeastP, która pokazuje zbiory spakowane PowerPac- 
kerem. Wersja 0.04. [Program. Autor: Thorsten Koschinski.] 

Moontool - amigowska wersja unixowego programu Walkera „moontoa!” program forUNIX. Podaje onwiele 
danych statystycznych o księżycu, takich jak faza, odległość, wielkość i czas do następnej pełni. 
Na obrazku widzimy aktualną fazę. Wersja 1.0. |Program. Autor: John Walker, wersja dla Amigi: 
Eric G. Suchanek.] 

| MungWall - szuka nielegalnych FreeMemóww pamięci. Szczególnie użyteczny w połączeniu z Enforcerem. 

| Wyniki można skierować zarówno na gniazdo szeregowe, jak i na równoległe. Zawiera nowy 

program Munglist, który sprawdza wykorzystywane przez Mungwall obszary pamięci tworzy listę 
| podającą wykorzystanie fragmentów alokowanej pamięci, ich „właściciela”, wielkość itp. Może 

| nawetzidentyfikować „posiadacza” po nazwie zadania. Wersja 37.58, rozszerzenie wersji 37.54 

| z dysku 707. [Program. Autorzy: Commodore Amiga, za zezwoleniem Carolyn Ścheppner.] 
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CD32 PROMODULE 


Moduł dla komputera Amiga CD32 przekształcający go w komputer w pełni kompaty- 
bilny z A1200. Pozwala na dołączenie: klawiatury, monitora RGB, genlocka, zewnętrznej 
stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz innych urządzeń. 

*. Wewnątrz CD32 ProModule można zamontować: 

— stację dysków 3.5* HD od komputerów PC (pracuje ona jako napęd 880kB), 
— twardy dysk 3.5" standardu IDE (AT-bus) — np.: z Amigi 1200, 

— koprocesor arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC, 

— moduł pamięci SIMM 72pin (2MB, 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy. 

* Dodatkowo w CD32 ProModule zainstalowany jest zegar czasu rzeczywistego i inter- 
fejs klawiatury pozwalający na podłączenie klawiatury od komputerów PC AT. 

* Szybki kontroler dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Sysinfo 
prędkość transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick. 

*_ Instalacja stacji dysków lub twardego dysku jest bardzo prosta i sprowadza się do ich 
mechanicznego zainstalowania w obudowie. Aby zainstalować moduł pamięci lub ko- 
procesor arytmetyczny wystarczy włożyć je w podstawki. 

* Pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV. Posiada wyłącznik pamięci FAST 
dla zapewnienia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla CD32. 

*_W razie potrzeby można podłączyć zewnętrzny zasilacz. 

* Dołączone oprogramowanie pozwala podzielić twardy dysk na partycje, przetestować 
pamięć oraz wykorzystać twardy dysk sformatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 
(np. MegaRam HD, AT-Bus HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez ko- 
nieczności przekopiowywania danych na dyskietki. 


„Rozwiązanie proponowane przez Elsat jest wynikiem logicznego myślenia, a niektóre pomysły 
(zwłaszcza dodatkowe zasilanie) są doskonałe. (..) Sądzę, że prędzej czy później ProModule 
powinno się stać uzupełnieniem każdego CD32." 





Ocena: 9,5/10 „Magazyn Amiga” 10/95 
«= Podstawową cechą odróżniającą ProGen+ od innych genlocków jest to, że nakładanie sygnału z kom- 2 m Ź 
putera na sygnał wideo odbywa się w specjalnym układzie w sposób cyfrowy, bez dekodowania tego "—— 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takiemu, rozwiązaniu sygnał ten nie traci nic na jakości (częstotli- "EO ania 7 


wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), nie występują znieksztatcenia koloru, impulsy synchronizacji 
są regenerowane. ProGen+ ma dwa wejścia sygnału wideo: CVBS i SVHS. Zmiksowany sygnał z gen- 
locka jest dostępny na wyjściu CVBS. Wyjście SVHS może służyć do podglądu sygnału z Amigi. 


«- ProGen+ jest genlockiem z wbudowanym modułem efektów specjalnych oraz tzw. Lumakey. Po Z 


Oprogramowanie umożliwia włączanie i wyłączanie poszczególnych efektów, również przy 
pomocy AREXX'a. Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze szeregowe - RS232. 
«- Parametry techniczne genlocka ProGen+ 
- częstotliwości próbkowania sygnału z AMIGI lub VIDEO 14,750MHz 
- sygnał wejściowy w systemie PAL B/G i PAL N. 
- wejścia: - złącze RCA - VHS, Video8 (1Vpp / 750hm) 
- złącze MINI DIN - SVHS, Hi8 (1vwpp,0.5Vpp/750hm) 
- złącze RCA - Audio (580mV / 10kohm) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- złącze DSUB25 - RS232 
- wyjścia: - złącze RCA - CVBS 750hm 1Vpp (sygnał zmiksowany). 
- złącze MINI DIN - SVHS 75ohm 1Vpp (sygnał Amigi) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- zasilanie: z komputera 
- wszystkie regulacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze RS232 
- liczba efektów 40 (możliwość powiększenia w kolejnych wersjach programu), 











„Cyfrowa metoda obróbki sygnałów, wybrana przez firmę Elsat, owocuje przede wszystkim lepszą jakością obrazu, w porównaniu z analogowymi genłockami tej klasy 
cenowej. Obraz jest ostry, bez charakterystycznych dla słabszych genlocków anałogowych miękkich konturów, (..) brak również, zauważalnego w genłockach analogowych, 
zjawiska 'rozjeżdżania” się kolorów. (..) Myślę, że ProGen Plus może być atrakcyjną propozycją przy podejmowaniu decyzji o zakupie genlocka do Waszego domowego 
studia wideo. ” 


Ocena: 10/10 „Magazyn Amiga” 11/95 
pELEIEMmr(C)-04 ELSATS.0. _—_—_ s « Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 
ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla wszyst- ALE A Oi i p AMIGA 1200. 


kich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy system 

odbioru teletekstu na komputery Amiga i PC. 

=" Został on specjalnie tak zaprojektowany, aby wczytywać 
do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty pracy nawet 
na standardowej Amidze 500 (2MB pamięci). Dzięki te- 
mu komfort używania teletekstu na komputerze 
jest znacznie większy niż przy pomocy zwykłego 
telewizora i pilota. 4 

«" Nie musisz juz czekać na wybraną stronę, 
gdyż jest ona dostępna od zaraz. Rów- 4 
nież podstrony są automatycznie za- ę 
pamiętywane i w łatwy sposób do- 
stępne przy pomocy klawiatury. 

=- Źródłem sygnału może być ma- 
gnetowid lub tuner telewizji 








<«E 1208 powiększa pamięć komputera o 8MB prawdziwego 
32 bitowego FAST RAM - u 
(SIMM 72 pinowy). 

STW 7 SZENG © = Zwiększa szybkość działania 

ZA s ANEL komputera 2.19 raza. 

Nie blokuje współpracy 


A z kartami PCMCIA . 


satelitarnej. Niepotrzebny jest E 

telewizor z teletekstem. Opro- Ę PE 

gramowanie umożliwia także Z EDO | WK: 
zapisywanie wybranych stron jako ŻizU, vs (e SC DOG: 


obrazki (w formacie IFF) , w formacie skompreso- 
wanym, jak również ich wydruk na drukarce. 

«- Liczba stron jaka może być wczytana zależy tylko od wielkości wol- 
nej pamięci RAM. 


NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 

PAL/SECAM NTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopperwybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 

Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 






























1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, tele- 
wizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, magneto- 
wid. 
2. Dzięki okienku podglądu w programie 
FG24 możesz w łatwy sposób wybrać 
obraz, który chcesz wczytać. Ponieważ 
FG24 zapamiętuje klatki obrazu w cza- 
sie rzeczywistym, nie potrzebujesz już 
stabilnej stopklatki w swoim źródle sy- 
gnału. Po wczytaniu do komputera 
i zdekodowaniu możesz obejrzeć obraz 


FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... w całej okazałości. 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie (2.60b) i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swoim 
ulubionym edytorze tekstu, programie 
DTP lub graficz- 


* zasilacz nym. 

£ 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy). f 
Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdzielczośći 1472x512 punktów w trybie 3 FG24 
HAM8 (układy AGA), jeśli tylko pozwoli na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- > | sprawia, 
mięci). Obrazki są digitizowane w trybie 24 bitowym (16.7 mln kolorów) niezależnie od wy- i 4 | że wszyst- 
branego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILEM 24, 5 h 
JPEG, BMP, PCX, TARGA, FG24File lub ANIM5. Pozwala na równoczesną edycję obrazków w ko to staje 
skalowalnych oknach. Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów i filtrów. Możliwe jest rów- się proste. 


nież nagrywanie animacji czarno-białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba 
klatek ograniczona jest wyłącznie wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla profesjonal- 
nych użytkowników dostępny jest FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksimum szyb- 
kość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd 
(320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogra- 
mowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer. 


Akcesoria do komputerów AMIGA 
Amiga 500/500+ 


"FG24 to świetna propozycja. /est to profesfonalny sprzęt doskonały jakościowo i o bardzo 





Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- przystępnej cenie." za 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTV Pow AMMISZYY ATNJACZA 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 339.- „ Opis digitafizera można zamknąć w kilku zadaniach. Od swojego poprzednika, prócz NAZWY, 
FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 379.- różni się bowiem jedynie tym, Że ma możliwość digitatzowanie sygnałów zarówno 
Sampler Mono (43 kHz) 35.- zespołonych (composite, jak i 5-VHS. (..) A zatem za tę zmianę należą stę firnie Elsat brawa” 
Sampler Stereo (43 kHz) 48 - Ocena:9/10 „Magazyn Amiga” 10/95 
Midi eeik LIN, : h OUT, I THRU) 3 5 ProGrab'" (FG24) został dwukrotnie nagrodzo- 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 95 .- NY ANATOL PEWNE CZY 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału. 610.- ProGrab'* (FG24) otrzymał także tytuły "BEST 
Amiga CDTV BUY” i "STAR BUY” magazynu Amiga shopper 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35.- z wynikami 93% i 95% i 
Amiga CD 32 Nagroda czytelników Amiga Shopper - 
miga wybrany naj-lepszym produktem wideo dla 
KEYBOARD + SERIAL Interface 55 .- Amigi "The Best Video Hardware” 
CD32 ProModule - moduł poszerzający 719.- 
z wbudowaną stacją dyskó sai ZE : 
Amiga 1200 wbu ą stacją dysków Możliwość telefonicznego (EJ 
2,5" lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku komputera za niższą zamówienia ja k również NSE_ 
cenę (kable lączące, instrukcja i oprogramowanie w języku polskim) 30.- zapłaty kartami: 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do 8$MB RAM (SIMM 72 pin) 
podst. pod koprocesor PGA, zegarek z akumulatorem > 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95.- 
Moduły SIMM 4MB i 8 MB (72 PIN) = ELSAT S.C 


podane ceny zawierają 22% VAT 


00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-93-70 * AMICOM Zamość ul. Piłsudskiego 14/82 tel. 75-950 * AMIKOM Białystok ul. Piłsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN ONE 
Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * ANIMART_ Gdynia ul.Olsztyńska 15 tel. 612-419 * ANUNA Wrocław tel. 73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul. Wyszomirskiego 1 tel. 746-443 
* bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 tel. 43-89-45 * BIT COMPUTER Kraków ul. Św. Krzyża 7 tel. 22-13-77 * CONTRA Olsztyn ul. 
Paderewskiego 4a/2 * DABI Rzeszów ul. Podwistocze 46 tel.: 622-205 * EUREKA Września ul. Wojska Polskiego 13 tel. 362-714, Poznań ul. 27 Grudnia 17/19 tel. 551-072 wew. 
241 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 21 * GRACOMM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JAVOSOFT Svornosti 2, 736 01 
Havirov, tel. 069/68 10 418 Czechy * JOY Kędzierzyn Koźle ul. Krzywoustego 22b * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59, tel. (052) 45-54-90 * KWANT Tarnów ul. Rynek 
14 * MAWIX Gdynia ul, Jana z Kolna 2, tel. 20-12-49 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka 3 tel.: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * Bielsko - Biała PI. Wolności 3 
tel.. 229-70 * PHOENIX Radom ul. Witolda 6/8 * CHIP Biała Podlaska ul. Warszawska 106a * P.H.U. DRZAJA Częstochowa ul. Mirowska 8 tel. 24-34-32 * TESSA-POL-IMPEX 
Jastrzębie ul. Turystyczna 11 tel. 716-086 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 26-56-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin 
ul. Okopowa 6 tel.: 73-63-23 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.:26-155 * VEGA Katowice tel. 156-05-87 * 


tel.: (22) 651-25-06 fax: (22) 651-25-07 
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